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s i  se  hubiese  p lanteado es te  t r aba jo  hace  una  década  o  dos , probab lemente e l  desar ro l lo  pr inc ipa l  de l  e s tudio  hubiese  s ido  tota lmente  d i s t into. 
Al  mismo t iempo, s i , por  o t ra  par te , se  p lantease  e l  t r aba jo  dentro  de 
una  década  o  dos ; lo  más  seguro  se r ía  a f i rmar  que  ocurr i r í a  lo  mismo.
Con es to  no  me propongo reseñar  l a  obv iedad de l  f ac tor  t i empo en  es te 
t ipo  de  t r aba jos , n i  p lantear  n ingún desa t ino  espac io- tempora l ; más 
b ien  me gus tar ía  re sa l ta r  lo  r áp idamente  que  es tá  c ambiando e l  medio 
sobre  e l  que  ver sa  e s te  e s tudio ; a s í  como la  s ingular idad  de  es te  prec i so 
momento  de  su  desar ro l lo. 
Tampoco querr ía  de ja r  de  o f recer  en  esenc ia  una  conc lus ión  a  toda  es ta 
e tapa  educat iva , y  ya  que  se  ha  t r a tado  de  un  Grado en  Be l la s  Ar tes , e s te 
e s tudio  re lac ionará  los  a spectos  e senc ia le s  de  ambos  campos , para 
proponer  una  se r ie  de  espac ios  comunes  de  re t roa l imentac ión , y  una 
se r ie  de  obras  que  t r aba jan  es tos  e spac ios  comunes , además  de  ot ras 
ideas .
Se  escog ió  e l  v ideo juego  como tema de  es tudio, y  hay  una  cur ios idad 
subyacente  en  todo es te  proyecto : L o desconoc ido. Hay  un ampl io 
porcenta je  de  es te  t r aba jo  or ientado a  l a  inves t igac ión  teór ic a  de  un 
medio. S i  b ien  parece  obv io  que  no  se  t r a ta  de  un  medio  t r ad ic iona l  n i 
par t i cu la rmente  presente  en  l a s  Be l l a s  Ar tes ; s igue  t r a tándose  de  una 
her ramienta : ¿De qué  forma podr ía  una  her ramienta  a t raer  l a  a tenc ión 
de  es te  a lumno, has ta  e l  punto  de  gu iar  e s te  t r aba jo?
D urante  es tos  años  de  car re ra , he  ten ido  la  suer te  de  conocer  más  a 
fondo es te  medio, a l  que  tan  só lo  había  ten ido  un acceso  l imi tado. Y a l 
t i empo que  los  rudimentos  técn icos  se  aprendían , a l  t i empo que  l a 
h i s tor ia  de l  a r te  comenzaba  a  d ibu ja r se  de  forma más  cohes ionada , más 
a l l á  de l  deta l l e  anecdót ico ; más  a l l á  de l  dato  a i s l ado ; los  v ideo juegos 
fueron cambiando también  de  forma. A mi  parecer, e l  v ideo juego  era  un 
“potenc ia l  desaprovechado” , una  indust r ia  obcecada  en  la s  fantas ía s  de 
poder  y  muer te , en  los  e s te reot ipos  tan  resab idos  de l  c ine  y  e l  mundo 
occ identa l . También  conoc ía  muy poco ; apenas  l a  punta  de l  i ceberg, y 
aun as í  s i empre  reconoc ía  en  los  v ideo juegos  a lgo  que  me caut ivaba : 




A par t i r  de l  pr imer  año  de  l a  c ar re ra , a lgunos  compañeros  y  yo  nos 
adentramos , a  cos ta  de  nues t ro   t i empo, en  l a  p intura  d ig i ta l , y  l a s 
her ramientas  de  aque l lo  que  nos  l l amaba  tanto  l a  a tenc ión . Todav ía  hoy 
seguimos  s iendo torpes  conocedores  de  es tas  her ramientas , pero  e l 
conoc imiento  que  nos  han br indado de l  propio  medio, junto  con e l 
descubr imiento  de  muchos  v ideo juegos  desconoc idos  e  in teresantes , ha 
s ido  dec i s ivo  en  l a  e laborac ión  de  es te  proyecto .
Me encuentro  reescr ib iendo una  f r ase  que  ú l t imamente  p ienso  a  menudo, 
“es  un  genia l  momento  para  interesar se  por  los  v ideo juegos” ; y  e s  que  ha 
s ido  durante  los  años  de  car re ra  que  he  podido  comprobar  l a  enorme 
t rans formac ión y  r iqueza  de  es te  medio.  
Q uizás  e l  e j emplo  más  s ign i f i c a t ivo  fuese  e l  “Dear  Esther ” , juego  que 
menc ionaré  de  nuevo  más  ade lante . Las  preguntas  que  nos  sug i r ió  ese 
juego  hace  a lgo  más  de  dos  años , son  probab lemente  l a  base  y  l a  r azón 
de  es te  proyecto :
¿Q ué es  e l  v ideo juego?  ¿Q ué t i ene  que  ver  con e l  a r te?  ¿Q ué of rece  es te 
medio  que  n ingún ot ro  medio  of rece?  ¿Q ué her ramientas  t i ene  para 
expresar  ideas , para  contar  h i s tor ia s , para  c rear  exper ienc ias?  ¿Cuá l  e s 
l a  re lac ión  ent re  los  nuevos  medios  técn icos  y  l a s  nuevas  formas  de l 
a r te?  ¿Cabr ía  pensar  que, en  e l  surg imiento  de  un  nuevo  parad igma 
mater ia l , l a s  formas  cu l tura les  que  produc imos  adquieran  igua lmente 
nuevas  formas  y  c aminos?¿Q ué es  l a  inmers ión , l a  d inámica  de  juego, l a 
gamif i c ac ión , y  porqué  resu l tan  interesantes  para  e l  a r te  contemporáneo? 
¿Q ué ob je t ivo  t i ene  un  es tudiante  de  a r te?
El  v ideo juego  es  un  nuevo  medio  c rea t ivo ; un  nuevo  contexto  sens ib le 
que  se  ha  d i s t inguido  de  ot ras  d imens iones  c rea t ivas  por  l a  conex ión 
d i rec ta  c apaz  de  c rear  ent re  l a  obra  y  e l  e spectador, de  ta l  modo que  és te 
de ja  de  se r  l l amado espectador  para  conver t i r se  en  un “ jugador ” . El 
juego  es  una  obra  que  só lo  t i ene  sent ido  en  su  re lac ión  con e l  e spectador. 
La  noc ión , de  que  “ los  v ideo juegos  no  son ar te ” ; qu izás  más  ex tendida 
de  lo  que  yo  mismo creo, pues to  que  he  ten ido  la  suer te  de  rodearme de 
personas  interesadas  por  e s te  medio, me recuerda  inev i tab lemente  a 
a lgunos  debates  surg idos  en  l a  c ar re ra , o  con la  fami l i a , en  l a  que  una 
obra  de  a r te  par t i cu la rmente  ex t raña , no  só lo  de ja  indi f e rente  a  a lgu ien , 
s ino  que  de  hecho, o fende  a l  apabul lado  espectador. Y  es ta  o fensa , 
a r rebato  de l  que  se  s i ente  es ta fado  por  a lgo  que  no  parece  tener  lóg ica ; 
e s  una  cues t ión  de  a l fabet izac ión : ¿Cómo podr ía  sent i r  mi  abue lo  a lgo 
con un v ideo juego  s i  va  a  pasar se  e l  poco  ra to  que  l e  dedique  de  su 
interés  a  pe lear se  con unos  contro les  que  no  conoce?
L os  es tudiantes  de  Be l la s  Ar tes  s i empre  van  a  conv iv i r  con  la  apar ic ión 
de  nuevos  medios  c rea t ivos , y  c reo  que  es tas  nuevas  formas  de 
comunicac ión  son una  gran  opor tunidad para  los  a r t i s ta s ; pues to  que 
conocer los  ampl ía  sus tanc ia lmente  e l  abanico  de  pos ib i l idades  c rea t ivas 
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a  su  d i spos ic ión .  
Cuando dec ido  t raba ja r  con e l  v ideo juego, no  só lo  imagino  museos  y 
ga le r ía s  l l enos  de  v ideo juegos . Imagino  escue las , ins t i tu tos  y  facu l tades , 
imagino  v ideo juegos  que  aumenten  nues t ra  c apac idad  de  re lac ionarnos , 
nues t ra  c apac idad  de  pensar, y  nues t ra  c apac idad  de  c rear.
Por  es to, en  es te  t r aba jó  abordaré  l a  cues t ión  teór ic a  de  def in i r  a l 
v ideo juego, d i secc ionar  aque l l a s  her ramientas  e s té t i c as  que  permiten  la 
c reac ión  de  exper ienc ias  con e l  jugador. Ana l izaré  también  e l  concepto 
de  “a r te ” , pues  ha  s ido  una  cues t ión  presente  a  lo  l a rgo  de  l a  c ar re ra ; y 
se r v i r á  para  es tab lecer  una  conex ión con la s  pos ib i l idades  c rea t ivas  de l 
v ideo juego. F ina lmente , t r aba ja ré  e l  concepto  de  “ambiente ” , e l  mismo 
concepto  que  ha  gu iado  la  c reac ión  de  l a s  obras  presentadas , y  que 
re lac iono d i rec tamente  con la  c apac idad  de  inmers ión , que  i lus t ra ré  con 
e jemplos  prác t i cos  de  v ideo juegos .
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L a  m e t o d o l o g í a  que  se  ha  seguido  para  rea l i z ar  e l  t r aba jo  es  l a  propia de  un  t raba jo  académico :
•  Se  se lecc ionan una  se r ie  de  bases  teór ic as  con la s  que  va  a 
t r aba ja r se  (Ar te , V ideo juegos , Gamif ic ac ión , Ambiente) , y  se 
p lantea  una  propues ta  teór ic a  que  gu íe  e l  t r aba jo :
E l  v i deo juego  gene ra  amb ien tes  en  l o s  que  l a  expe r i enc i a 
a r t í s t i c a  se  hace  pos ib l e  po r  e l  f a c to r  “ i nmers ión ” .  E l  amb ien te 
e s  un  f a c to r  c l a ve  pa ra  gene ra r  una  a tmós fe ra  c r e íb l e ,  y  una 
conex ión  con  e l  j uego .  La  mecán i ca  func iona  como  e l emento 
na r r a t i vo .  V ideo juego  como  expe r i enc i a  sus tanc i a l :  l a 
expe r i enc i a  de  j uego  y  e l  c amb io  de l  j ugador .  Expe r i enc i a 
e s t é t i c a  en  l a  congruenc i a  de  l a s  pa r t e s  de l  s i s t ema .
•  Se  rea l i z a  una  búsqueda  de  fuentes  de  in formac ión pr imar ias  y 
secundar ias  que  s i r van  a  l a  confecc ión  de  una  pr imera  bater ía  de 
datos  (conceptos , h i s tor ia , p lanteamientos )
•  F ina lmente  se  rev i sa  l a  te s i s , se  añaden c i ta s  y  comentar ios , 
y  se  e laboran  la s  re lac iones  ent re  los  b loques  de  in formac ión 
pr inc ipa l , para  formular  unas  conc lus iones .
En cuanto  a  los  o b j e t i v o s , s e  puede  hacer  una  d i s t inc ión  ent re  genera les 
y  e spec í f i cos :
 Genera les :
•  Estudiar  l a  re lac ión  ent re  e l  a r te  y  los  v ideo juegos
•  Profundizar  en  l a  natura leza  de l  concepto  de  juego, e  in teracc ión
•  Explorar  l a  exper ienc ia  e s té t i c a  en  e l  medio  d ig i ta l
•  Examinar  e l  v ideo juego  como medio  c rea t ivo  en  d i f e rentes 




 Espec í f i cos :
•  Conocer  aque l los  apar tados  de l  v ideo juego  más  interesantes 
para  l a  t r ansmis ión  de  ideas
•  Anal izar  l a s  pr inc ipa les  ideas  de l  ámbi to  teór ico  y  exper imenta l 
de l  v ideo juego
•  Inves t igar  sobre  l a s  pos ib i l idades  en  cuanto  a  exper ienc ia  e 
inmers ión  pueden of recer  los  v ideo juegos
•  Ahondar  en  los  conoc imientos  re fe r idos  a l  panorama 
independiente  y  exper imenta l  de l  v ideo juego
•  Crear  ambientes  que  sean  capaces  de  c rear  sensac iones 
concre tas , c rear  exper ienc ias  inmers ivas
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A ntes  de  hab lar  de l  v ideo juego  como medio  c rea t ivo, e s  prec i so  rea l i z ar un  apar tado  sobre  l a  natura leza  de l  propio  juego, su  desar ro l lo  a  lo 
l a rgo  de  l a s  ú l t imas  décadas  de l  s ig lo  pasado y  l a  pr imera  de  es te  s ig lo 
presente , y  e l  pape l  que  juega  en  e l  contexto  ac tua l .
El  v ideo juego  nace , como la  mayor ía  de  cues t iones  re lac ionadas  con la 
tecnolog ía , adosado a l  ámbi to  de  l a  inves t igac ión  mi l i ta r, cuando t ras  e l 
f ina l  de  l a  segunda  guerra  mundia l , se  comenzaron a  produc i r  los 
pr imeros  programas  de  carác ter  lúd ico, aprovechando e l  desar ro l lo  de 
l a s  pr imeras  computadoras .
En su  p lanteamiento  más  bás ico, e l  v ideo juego  era  un  s i s tema interac t ivo 
que, a  t r avés  de  unas  mecánicas  concre tas , proponía  una  se r ie  de  re tos  a l 
jugador, t i ene  reg las  f i j adas , y  o f rece  una  se r ie  de  es t ímulos  audiov i sua les 
que  responden a  l a  ac tuac ión  de l  jugador, generando una  “comunicac ión” .
Pero  e l  v ideo juego  ha  cambiado mucho durante  su  re la t ivamente  cor ta 
h i s tor ia , y  de l imi tar  ahora  los  e lementos  esenc ia le s  de l  v ideo juego, 
comprende  una  mayor  comple j idad .
Jane  Mcgoniga l l  re sume en  su  l ibro  “Rea l i t y  i s  Broken” los  puntos 
esenc ia le s  de l  v ideo juego  en : El  re to, l a s  reg las , e l  s i s tema de  f eedback , 
y  l a  par t i c ipac ión  vo luntar ia  (2011:21) . S in  embargo, e s to  de ja r ía  a 
muchos  juegos  en  un te r reno  inc ie r to. Y probab lemente  e l  e j emplo  más 
c la ro  sean  los  conoc idos  como walk ing  s imula tor :
 D e a r  E s t h e r  (2012) : e s  un  c la ro  e jemplo  de  un  v ideo juego  s in  un 
re to  concre to, y  con un apar tado  interac t ivo  par t i cu la rmente  escaso  (es te 
género  ha  venido  a  l l amarse  walk ing  s imula tor  p rec i samente  por  l a  única 
pos ib i l idad  de l  movimiento  por  e l  entorno) .
 L a  p a r á b o l a  d e  S t a n l e y  (2011) , y  T h e  B e g i n n e r s  G u i d e  (2015) , 
son  ot ros  dos  e jemplos  que,  nuevamente , no  poseen  n ingún re to  v i s ib le 
más  a l l á  de  l a  propia  acc ión  de  avanzar.
Por  lo  tanto, y  según una  def in ic ión  “ t rad ic iona l ” de l  juego, e s tos  no 
se r ían  e jemplos  de  v ideo juegos , s ino  h íbr idos  indeterminados  ent re  l a 




Tradic iona lmente , han  ex i s t ido  dos  perspect ivas  pr inc ipa les  que  def inen 
a  los  v ideo juegos :
La  cor r iente  teór ic a  que  ha  hecho h incapié  en  l a s  mecánicas  como 
pr inc ip io  esenc ia l  de l  v ideo juego  ha  s ido  l l amada  “ ludolog ía” (de l  l a t ín 
ludo s  –  juego) ; y  l a  cor r iente  que  ha  defendido  la  nar ra t iva  como 
pr inc ip io  de l  juego, ha  s ido  l l amada  “nar ra to log ía” .
Je sper  Juu l  e s  un  des tacado teór ico  de  los  v ideo juegos , y  representante 
de  l a  ludolog ía . En e l  mismo sent ido  que  Jane  Mcgoniga l l , rea l i z a  una 
def in ic ión  de l  “ juego” en  torno  a  una  se r ie  de  puntos  que  cons idera 
esenc ia le s  de  su  natura leza :
•  Reg las : L os  juegos  es tán  basados  en  reg las
•  Resu l tados  cuant i f i c ab les  y  var iab les
•  Va lor  a soc iado  a  e sos  resu l tados : va lores  pos i t i vos  y  negat ivos
•  Esfuerzo : L os  jugadores  inv ie r ten  es fuerzo  para  in f lu i r  en  los 
re su l tados  de l  juego
•  Jugador  v incu lado  a  resu l tados : El  jugador  ganará  y  e s ta rá 
“contento” s i  obt iene  un  resu l tado  pos i t i vo, y  e s ta rá  “ t r i s te ” s i 
obt iene  un  resu l tado  negat ivo
•  Consecuenc ias  negoc iab les : El  mismo juego  puede  o  puede  no 
tener  consecuenc ias  en  l a  v ida  rea l . ( J uu l ,  2003 )
Figura 1. Escena de juego.




Nuevamente , los  juegos  anter iormente  menc ionados  no  ent rar ían  en  es ta 
def in ic ión .
Tav inor  Grant , en  un intento  por  combinar  los  pr inc ip ios  de  l a  ludolog ía 
y  l a  nar ra to log ía  en  una  def in ic ión  que  pueda  eng lobar  a  ambas ,  expone 
en  “New Direc t ions  in  Aesthet ic s  Ser. :  The  Ar t  o f  V ideogames” :
“X  e s  un  v ideo juego  cuando  es  un  a r t e f ac to  aud iov i sua l ,  e s t á 
pensado  como  un  p roduc to  de  en t r e t en im ien to ,  y  p rovee  ese 
en t r e t en im ien to  a  t r a vés  de l  emp leo  de  una  o  ambas  de  l a s 
s i gu i en tes  e s t r a t eg i a s  de  imp l i c ac ión :  j uego  basado  en  r eg l a s 
y  ob j e t i vos ,  o  f i c c i ones  i n t e rac t i v as . ” ( 2009 :26 )
Tavinor  fundamenta  su  def in ic ión  en  la  comunión de  es tas  dos  ideas : El 
v ideo juego  como producto  interac t ivo  con reg las  y  ob je t ivos , y  e l 
v ideo juego  nar ra t ivo, entendiendo f ina lmente  que, l a  mayor ía  par t i c ipan 
de  ambas  cues t iones , o  a l  menos  de  una  de  e l l a s .
Para  e laborar  una  def in ic ión  que  eng lobe  los  a spectos  propios  de  l a 
nar ra to log ía  y  l a  ludolog ía , y  además  sumar  e l  hecho de  que  a lgunos 
v ideo juegos  carez can  abso lutamente  de  cues t iones  tan  aparentemente 
bás ic as  como e l  “ob je t ivo” , o  “resu l tados  cuant i f i c ab les ” ; e s  prec i so 
encontrar  aque l lo  que  supone  la  e senc ia  de l  v ideo juego.
Para  es te  propós i to  se  e scogerán  3  v ideo juegos  en  func ión  de  sus 
d i s t intas  natura lezas ; con  e l  f in  de  encontrar  aque l lo  que  todos 
compar ten :
Como e jemplo  de l  v ideo juego  basado en  sus  mecánicas , se r v i r á  e l  Tenni s 
f o r  t w o , cons iderado pr imer  juego   de  l a  h i s tor ia .
Como juego  basado en  la  nar ra t iva , podr ía  e scogerse  cua lqu iera  de  los 
juegos  de  l a  desar ro l l adora  Tel l ta l e , por  e jemplo : The  Walk ing  Dead : 
Temporada  1 .
F ina lmente , como e jemplo  de  juego  exper imenta l  s in  un  ob je t ivo  n i 
re su l tados  cuant i f i c ab les , e l  anter iormente  menc ionado Beginee r ' s  G uide 
cumple  los  requi s i tos .
En func ión de  es tos  t res  e j emplos , de  natura lezas  d i spares , aque l lo  que 
es  común en  todos  los  c asos , no  es  l a  presenc ia  de  una  nar ra t iva , s í  lo  e s 
l a  ex i s tenc ia  de  mecánicas  como pr inc ip ios  en  los  que  se  basa  e l  juego, 
por  l imi tados  que  sean , y  f ina lmente , aque l lo  que  compar ten  todos  los 
juegos  es  l a  in teracc ión : 
 Todos  los  v ideo juegos  se  basan  en  la  re lac ión  de  un  jugador  con un 
s i s tema es t ructurado que  responde  ante  sus  acc iones . De modo que  se 
podr ía  conc lu i r :
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E l  v i deo juego  es  aque l l a  c r eac ión  aud iov i sua l  l úd i ca  que  se 
desa r ro l l a  a  t r a vés  de  l a  i n t e racc ión  ac t i v a  de  l o s  j ugadores 
con  un  s i s t ema  es t ruc tu rado  a  t r a vés  de  l a s  mecán i cas .
F ina lmente , e s ta  de f in ic ión , muy parec ida  a  l a  Tav inor ; ahonda  en  la 
idea  de  que  l a  in teracc ión  ac t iva  e s  e l  f ac tor  c lave  que  d i s t ingue  a l  juego 
de  ot ros  medios , y  que  l a  apar ic ión  de  los  a spectos  propios  de  l a 
nar ra to log ía  y  de  l a  ludolog ía  se  resumen en  la  menc ión de l  s i s tema con 
mecánicas . .
La  ta rea  de  def in i r  cua lqu ier  concepto  es  c la ramente  comple ja , y  s i  e s ta 
rea l idad  que  se  t r a ta  de  def in i r  re su l ta  haber  aparec ido  hace  re la t ivamente 
poco, e l  e j e rc ic io  es  aun más  comple jo. Más  a l l á  de  los  ímprobos  es fuerzos 
de  los  teór icos , y  s i  b ien  l a  natura leza  de  es te  medio  es  de  sumo interés ; 
los  ava tares  f i losóf i cos  sobre  una  def in ic ión  abso luta  no  son e l  ob je t ivo 
de  es te  e s tudio ; por  lo  que  se  prosegui rá  entendiendo es ta  def in ic ión 
como una  so luc ión  “genera l ” .
Habiendo def in ido  e l  v ideo juego  como “s i s tema” , c abr ía  deduc i r  que 
es tá  formado por  una  es t ructura  organizada  en  d i s t intas  par tes , y  que 
cada  una  de  es tas  par tes  hará  pos ib le  e l  func ionamiento  de l  v ideo juego, 
y  l a  exper ienc ia  de l  jugador. As imismo, un  v ideo juego  podrá  tener  o  no 
una  d imens ión  teór ic a  en  l a  que  se  p lanteen  ideas , h i s tor ia s , o 
inquie tudes .




E l e m e n t o s  d e l  v i d e o j u e g o
L os  juegos  se  componen de  e lementos  técn icos , y  e lementos  teór icos . 
Por  un  lado  es tán  los  e lementos  encargados  de  env ia r  e l  mensa je  (e l 
c ana l ) , y  por  o t ro  l ado  es tá  e l  propio  contenido  nar ra t ivo/conceptua l  de l 
juego.
En su  aspecto  t é c n i c o , un  v ideo juego  se  conforma de  un  apar tado 
audiov i sua l  (grá f i cos  y  audio) , y  un  apar tado  mecánico  ( interacc ión  con 
e l  jugador) . El  apar tado  audiov i sua l  e s tá  más  re lac ionado con la 
exper ienc ia  e s té t i c a , y  e s  e l  re sponsab le  de  c rear  un  “ambiente ” concre to 
en  e l  que  e l  jugador  se  sumerge. En es te  apar tado  se  inc luyen los  l l amados 
“grá f i cos” de l  juego, que  es tab lecen  e l  e s t i lo  v i sua l , y  todos  los  e f ec tos 
sonoros  y  l a  mús ica . El  apar tado  mecánico  es tá  re lac ionado con la 
in teracc ión .
•  El  s i s tema (e l  programa) : En e l  código  de  cada  juego  se 
e s tab lecen  la s  reg las  y  l a s  var iab les , los  e lementos  y  su  re lac ión 
con los  grá f i cos , y  l a  in formac ión que  se  rec ibe  de l  jugador. L os 
v ideo juegos  es tán  compi lados  (organizac ión  de l  código  y  c reac ión 
de  ap l i c ac ión  f ina l )  a  t r avés  de  motores  de  juego, programas  en 
los  que  se  d i señan los  n ive les , l a s  in teracc iones , se  co locan  los 
e lementos  v i sua les  y  nar ra t ivos  de l  juego, y  se  ordenan.
•  El  reproductor  ( l a  máquina  que  hace  func ionar  a l  programa) : 
Bien  sean  conso las , u  ordenadores , o  d i spos i t i vos  móvi le s ; los 
reproductores  son  capaces  de  l eer  los  programas  de  los  juegos , y 
d i sponen de  componentes  para  permit i r  e l  procesamiento  de  los 
grá f i cos  y  l a s  re spues tas  de l  jugador.
•  L os  per i f é r i cos  ( l a s  her ramientas  de  l a s  que  d i spone  e l  jugador 
para  interac tuar  con e l  juego) : var ían  en  func ión  de l  formato  de 
juego, e l  reproductor, e  inc luso  e l  jugador, que  pre fe r i r á  unos 
a  o t ros . Ejemplos  de  per i f é r i cos  son  los  Joy s t i ck , los  contro les 
tác t i l e s  de  un  móvi l , e l  r a tón  y  e l  t ec lado, o  un  gamepad.
En su  aspecto  t e ó r i c o , lo s  v ideo juegos  p lantean  desde  marcos 
abso lutamente  vac íos  y  enteramente  dedicados  a l  propio  d i s f rute  de  l a s 
mecánicas ; a  comple jas  e s t ructuras  nar ra t ivas , a  l a  c reac ión  de  mundos  y 
persona jes  c argados  de  ent idad ; o  a l  desar ro l lo  de  ideas  re lac ionadas 
con la s  inquie tudes  de  sus  c readores .
•  Narra t iva : Todo aque l lo  en  e l  v ideo juego  que  haga  re fe renc ia 
a  una  f i cc ión . El  v ideo juego  toma de  l a  nar ra t iva  t r ad ic iona l , 
l a  c apac idad  de  contar  h i s tor ia s  con la s  que  comunicar  ideas , 
expresar  sent imientos , o  generar  una  reacc ión  en  e l  receptor. As í 
como la  l i t e ra tura  o  c ine  t i enen una  forma concre ta  de  e laborar  l a s 
h i s tor ia s , e l  v ideo juego  se  va le  de  medios  propios  para  int roduc i r 
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y  desar ro l l a r  l a s  h i s tor ia s :
•  Cinemát icas : Func ionan como pequeñas  escenas  de  pe l í cu la : 
e l  jugador  no  contro la  lo  que  ocurre , y  se  va le  de  los  recursos 
audiov i sua les  t r ad ic iona les .
•  Texto : Este  recurso, d i rec tamente  re lac ionado con la  l i t e ra tura , 
puede  se r v i r  para  int roduc i r  un  juego  en  un contexto, para 
descr ib i r  persona jes , lugares , o  sensac iones… También  se  usa , a l 
igua l  que  en  e l  cómic , para  desar ro l l a r, a  t r avés  de  bocadi l los , 
conversac iones  ent re  persona jes . El  tex to  aparece  no  só lo  en 
forma de  prosa  a i s l ada  en  una  d imens ión  propia ; s ino  que  puede 
habi ta r  tanto  e l  mismo mundo de l  juego  ( l ibros  dentro  de l  juego, 
e sc r i tos , p intadas , c a r te le s , mensa jes ,e tc . ) ; a s í  como ser  par te 
e senc ia l  de  l a  in ter faz , inventar ios , pane les , e tc .
•  Jugabi l idad : Este  recurso  es  propio  de  es te  medio, y  cuenta  a 
t r avés  de  l a s  acc iones  y  dec i s iones  que  toma e l  jugador, y  cómo se 
desar ro l l an  esas  acc iones ; lo  que  es tá  ocurr iendo. Las  mecánicas 
son  formas  de  nar ra t iva  en  tanto  que  ayudan a l  jugador  a  perc ib i r 
su  re lac ión  con la  h i s tor ia  de  forma rea l  y  ac t iva : un  v ideo juego  
que  cuenta  una  h i s tor ia  sobre  l a  amis tad  de  dos  persona jes ; 
u t i l i z a rá  mecánicas  que  ayuden a l  jugador  a  sent i r  e se  v íncu lo 
ent re  los  persona jes , y  a  c rear  un  contexto  de  interacc iones  que 
a fec ten  a  ambos , que  re f l e j en  sus  sent imientos .S i  e s te  v ideo juego 
t ra ta ra  de  contar  e s ta  h i s tor ia  por  medio  de  una  jugabi l idad  que 
no  permite  interacc ión  a lguna  ent re  los  dos  amigos , l a s  mecánicas 
e s ta rán  desconectadas  de  l a  nar ra t iva .
Muchas  veces , l a s  mecánicas  func ionan únicamente  a  un  n ive l  lúd ico, y 
no  ex i s te  una  cohes ión  ent re  l a  nar ra t iva  y  l a s  mecánicas . Esto  l l e va  a  l a 
c reac ión  de  obras  genera lmente  inconexas , que  pueden func ionar  b ien  a 
n ive l  mecánico, pero  cuyas  nar ra t ivas  se  s i enten  ar t i f i c ia le s . Esta 
“d i sonanc ia” ha  s ido  muy d i scut ida  desde  mediados  de  l a  década  de  los 
2000; y  se  conoce  como “d i sonanc ia  ludonarra t iva” , t é rmino acuñado por 
Cl int  Hocking  en  2007, en  un pos t  hab lando de l  v ideo juego  Bioshock , 
de l  mismo año (Hocking, 2007) .
H i s t o r i a
L os  v ideo juegos  no  han d i s f rutado  s iempre  de  un  abanico  tan  ampl io  de 
pos ib i l idades  c rea t ivas  como ac tua lmente , y  l a s  l imi tac iones  técn icas 
han moldeado a  lo  l a rgo  de  l a s  décadas  de  su  joven  ex i s tenc ia ; su  aspecto 
y  su  comple j idad . A su  vez , a  medida  que  se  ha  ido  ex tendiendo como 
medio, c readores  y  públ i co  han enr iquec ido  su  desar ro l lo.
La  h i s tor ia  de  los  v ideo juegos  g i ra  en  torno  tanto  a l  desar ro l lo  de  l a 
indust r ia  y  de  l a  e vo luc ión  tecnológ ica  de  los  equipos  que  los  reproduc ían ; 
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como a  l a  e vo luc ión  progres iva  de  una  inquie tud  c rea t iva  por  e s te  medio.
Como se  seña ló  prev iamente , l a  tecnolog ía  que  d io  lugar  a  los  pr imeros 
exper imentos  de  v ideo juegos  surg ie ron en  e l  contexto  de  l a  inves t igac ión 
mi l i ta r, y  pos ter iormente , se  sentaron sus  bases  en  proyectos  de 
inves t igac ión  univers i ta r ios  y  empresas .
L os  pr imeros  v ideo juegos  d ie ron lugar  a  l a s  pr imeras  p la ta formas ; 
s i s temas  que  podían  reproduc i r  e s tos  contenidos  d ig i ta le s . Las 
pr inc ipa les  p la ta formas  que  dar ían  su  forma in ic ia l  a l  medio  se r ían  l a s 
máquinas  a rcade, que  comenzaron a  aparecer  en  los  años  70 .  
S i  b ien  l a s  máquinas  a rcade  l l enaron la s  sa la s  recrea t ivas  y  los  bares , e l 
s igu iente  paso  para  l a  indust r ia  fueron la s  conso las . Las  conso las  se 
desar ro l l a ron  como s i s temas  senc i l los  para  reproduc i r  v ideo juegos  de 
forma económica  en  e l  hogar, y  se  han d iv id ido  en  generac iones  en 
func ión  de  su  tecnolog ía . (Muchas  veces  l a  memor ia  de l  s i s tema era 
usada  para  marcar  l a  d i f e renc ia  ent re  una  generac ión  y  l a  s igu iente) . De 
un in ic io  marcado por  l a  enorme var iedad  de  d i s t intas  p la ta formas  y 
v ideo juegos  senc i l los , se  acabó  por  formar  una  mal la  de  empresas  que 
l iderar ían  l a  indust r ia  en  ade lante , con  propues tas  c ada  vez  más 
comple jas .
Figura 3. Máquinas recreativas de Pong, Rush N'Attack, 
Astro Fighter y Frogger..
E l  per íodo dorado de  l a s  máquinas  recrea t ivas  comenzó a  desaparecer 
con e l  t r iunfo  de  l a s  conso las , en  torno  a  los  años  80 , que  en  poco  t i empo 
igua la ron y  aventa ja ron sus  pos ib i l idades  técn icas .
D urante  es tas  décadas  in ic ia le s  de  l a  indust r ia , se  a sentar ían  los  géneros 
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c lás i cos  de  los  v ideo juegos , basados  en  e l  t ipo  de  interacc ión  con e l 
jugador : Juegos  de  p la ta formas , s imuladores , juegos  de  ro l , aventuras 
grá f i c as , FPS (de l  ing lés  “f i r s t  person shooter ” ) . Las  pr imeras  décadas 
de  l a  h i s tor ia  de  los  v ideo juegos  se  c arac ter izan  por  un  públ i co  l imi tado, 
y  unas  grandes  l imi tac iones  técn icas .
A par t i r  de  los  años  80 , l a  envergadura   de  l a  indust r ia  daba  a  entender 
que  los  v ideo juegos  tendr ían  un pape l  muy impor tante  en  los  años 
s igu ientes , no  só lo  por  e l  avance  técn ico, s ino  también  por  l a 
t r ans formac ión de l  públ i co, c ada  vez  más  ampl io. Las  inquie tudes 
re lac ionadas  con e l  pape l  de  los  v ideo juegos , su  propós i to, sus 
c apac idades , y  sus  ob je t ivos , fueron pos ib les  grac ias  a l  in terés  de  los 
nuevos  profes iona les  de  l a  indust r ia , y  de  los  nuevos  públ i cos  a  los  que 
l l egaban los  v ideo juegos .
Ejemplo  de  es tas  inquie tudes  que  surg ían  en  torno  a  los  s i s temas 
interac t ivos  fue  l a  char la  de  Alan  Kay  en  1983: “ V ideo  Games  and  Human 
Deve lopment : A  Re s ear ch  A genda  f o r  the  80 ' s ” . Dav id  S. lo  exp l i c a  d ic iendo: 
 “ Lo  que  es  no tab l e  de  es t e  d i s cu r so  fue  que  Kay  no  hab ló 
de  l o  que  uno  espe ra r í a  que  hab l ase  en  l a   mayo r í a  de    
con tex tos  en  Ha rva rd  (po r  e j emp lo ,  sus  r e c i en tes  t r aba jos  en 
i ngen i e r í a  i n fo rmá t i ca ,   [… ] ) ,  s i no  que  hab ló  de  su  v i s i ón  de l 
f u tu ro  de  l a  i ndus t r i a  de l  v í deo juego  […]  comentó  t emas  como 
e l  v i deo juego  en  e l  t r a t am ien to  de  d i s capac idades ,  e l 
v i deo juego  como  impu l so r  de  l a  educac ión ,  l o s  v ideo juegos 
en  e l  desa r ro l l o  de  i n t e l i genc i a s  a r t i f i c i a l e s ;  y  l o s  v ideo juegos 
y  l a  exp res ión  a r t í s t i c a ” . (He ineman :2015 )
S i  es tas  cues t iones  comenzaban a  p lantearse  en  Har vard  a  pr inc ip ios  de 
los  80 , no  cues ta  t r aba jo  imaginarse  l a  inmensa  evo luc ión  que 
exper imentaron los  v ideo juegos  a  todos  los  n ive les  durante  los  años  90 
y  2000, junto  con su  i r rupc ión  en  muchos  ámbi tos  desv incu lados  de  los 
propós i tos  comerc ia le s  o  lúd icos .
Jus to  en  es ta  época , qu izás  se  produce  l a  t r ans formac ión mayor  en  e l 
públ i co  con la  l l egada  de  internet , de  los  ordenadores  domést icos 
a sequib les , de  los  grá f i cos  3D; y  en  genera l  l a  l l egada  de l  potenc ia l  de 
los  v ideo juegos  a  muchos  hogares  en  los  que  antes  no  había  habido 
contac to  a lguno con es ta  forma cu l tura l .
L os  equipos  in formát icos  a sequib les , e l  a sentamiento  de  l a  gran  indust r ia 
de l  v ideo juego, y  l a  d iver s i f i c ac ión  de l  públ i co, h izo  que  muchos 
c readores  se  in teresaran  por  e l  medio, y  que  comenzaran  a  desar ro l l a r se 
ideas  de  v ideo juegos  que  nada  ten ían  que  ver  con los  p lanteamientos 
comerc ia le s . Aque l los  juegos  que  l a  indust r ia , por  su  enfoque  económico, 




La re lac ión  de  los  v ideo juegos  con e l  a r te  ha  s ido  un proceso  también  de 
ráp ida  adaptac ión , a  medida  que  e l  medio  se  desar ro l l aba .
John Sharp, en  su  l ibro  “ P lay fu l  Think ing  Se r : Work s  o f  Game : On the 
Ae s the t i c s  o f  Games  and  A r t ”  ident i f i c a  una  se r ie  de  d i s t intas  e tapas  de 
re lac ión  ent re  e l  a r te  y  los  v ideo juegos : Game Ar t , Ar tgames , y  Ar t i s t s ' 
Games  (2015) .
Desde  los  años  90 ; hubo obras  de  a r te  que  se  va l í an  de  los  v ideo juego 
(Game  A r t ) , en  lo  que  John Sharp  denomina  “ la  apropiac ión  de  l a s 
her ramientas  de  l a  indust r ia  de l  v ideo juego  para  propós i tos  a r t í s t i cos” . 
Estas  apropiac iones  supus ie ron una  ramif i c ac ión  de l  Media  Ar t , e 
impl ic a  una  pr imera  re lac ión  de l  a r te  con e l  v ideo juego.
Otro  t ipo  de  c reac ión  que  se  hace  pos ib le  a  par t i r  de  los  años  2000, e s 
l a  de  los  c readores  que, desde  l a  inquie tud  ar t í s t i c a , y  los  fundamentos 
de  es te  medio, desar ro l l an  v ideo juegos .
John Sharp  l l ama es te  t ipo  de  obras  “A r tgames ” ( Juegos  de  a r te ) ; y  d ice 
de  e l los :
 “ Los  j uegos  de  a r t e  se  va l en  de  l a s  ca ra t e r í s t i c as  p rop i as 
de  l o s  j uegos  -en t r e  e l l a s  l a  i n t e rac t i v i dad ,  l a s  mecán i cas ,  y 
l o s  ob j e t i vos-  pa ra  c r ea r  expe r i enc i a s  de  j uego  expres i vas , 
que  exp lo ran  cues t i ones  me ta f í s i c as  en  to rno  a  l a  ex i s t enc i a , 
l a  é t i c a ,  o  l a s  i nqu i e tudes  humanas . ”  ( 2015 :49 )
Figura 4. Escena de juego.




Entre  los  c readores  que  e l  mismo Sharp  seña la , se  encuentra  Jason 
Rohrer, conoc ido  por  su  juego  Passage  (2007) . En es te  juego, ya  des taca 
por  t r a ta r se  de  se r  un  juego  autobiográ f i co. También  l l ama la  a tenc ión 
de  que  su  durac ión  es  de  5  minutos  exac ta . Pero  quizás  lo  más  interesante , 
e s  e l  cu idado con e l  que  se  han desar ro l l ado  la s  mecánicas , para  responder 
a  una  idea : l a  de  representar  l a  ex i s tenc ia  de  una  persona , y  su  paso  por 
l a  v ida . El  juego  cons igue, a  t r avés  de  sus  mecánicas  senc i l l a s , poner  a l 
jugador  en  e l  apr ie to  de  qué  hacer  con e l  l imi tado  t i empo que  t i ene, que 
c la ramente  comienza  a  hacerse  ev idente  t r anscurr idos  apenas  uno o  dos 
minutos , cuando e l  persona je  comienza  a  c ambiar  de  aspecto.
Otro  e jemplo, qu izás  en  un sent ido  tota lmente  opues to  pero  igua lmente 
a l  margen de  los  propós i tos  t r ad ic iona les  de l  v ideo juego ; se r ía  P ippin 
Barr, y  sus  muchas  ideas  propues tas  en  formas  de  v ideo juego. En es tos 
proyectos , P ippin  Barr  genera  una  interacc ión  muy senc i l l a  para  una 
idea  que  t i ene, y  propone  los  juegos  como medi tac iones  a i s l adas  sobre 
un  tema concre to. El  absurdo  y  lo  cómico  conv iven  con lo  ex t raño, lo 
mis te r ioso  y  lo  poét ico.  
Estos  c readores  se  va len  de l  v ideo juego  para  ahondar  en  cues t iones 
propias  de l  a r te , pero  l a  u t i l i z ac ión  de  los  e lementos  de l  juego, sus 
a spectos  v i sua les  y  jugab les , Sharp  los  cons idera  t r ad ic iona les  ( se 
mant ienen en  la  misma l ínea  que  e l  re s to  de  juegos , sa l vo  por  su 
contenido)
La  ú l t ima de  l a s  re lac iones  c rea t ivas  que  seña la  Sharp  es  l a  de l  “A r t i s t ' s 
Game  ( Juego  de  Ar t i s ta ) ” , en  l a  que  propone  como pr imer  e jemplo  l a 
obra  Open Score  de  Rauschenberg  (1966) . Aquí , e l  in terés  de l  c reador 
por  e l  juego  es  igua lmente  en  té rminos  de  her ramienta  para  l l egar  a  un 
f in  a r t í s t i co ; pero  l a s  her ramientas  que  dan lugar  a l  juego, sus  e lementos 
grá f i cos , sonoros , su  re lac ión  con los  jugadores , con  e l  a r t i s ta , e s  mucho 
más  propio  de  l a  acc ión  ar t í s t i c a . Sharp  ent iende  e l  “ juego  de  a r t i s ta” , 
como la  mayor  ident i f i c ac ión  de  l a s  inquie tudes  a r t í s t i c as  expresadas  en 
e l  propio  juego.
Sharp  conc luye : 
 “ Los  j uegos  pueden  se r  un  med io  compromet ido  con  una 
expe r i enc i a  e s t é t i c a .  L a  expe r i enc i a  de  j uego  se  cons t ruye  a 
t r a vés  de  r eg l a s ,  mecán i cas ,  y  ob j e t i vos  pa ra  gene ra r  un 
espac io  pa ra  que  e l  j ugador  a c túe .  La  ma te r i a l i dad  de  l o s 
Figura 5. Escena de juego.
Durante el juego, uno de los factores que indican al jugador 
el momento en el que se encuentra es cuánto puede ver por 
delante de sí mismo, y cuánto hay detrás.
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j uegos  se  fo rma  en  e l  p rop io  j uego  y  no  en  l o s  ob j e tos  usados 
pa ra  j uga r  a l  j uego ”  ( 2015 :82 ) .
A lo  l a rgo  de  toda  l a  h i s tor ia  de l  v ideo juego, l a  re lac ión  de  los  c readores 
con es te  medio  se  ha  ido  t r ans formando, en  tanto  que  e l  conoc imiento 
de  es te  medio  aumentaba , y  l a s  cues t iones  técn icas  que  lo  hac ían  pos ib le 
se  vo l v ían  más  acces ib les .
La  h i s tor ia  de l  v ideo juego  es  l a  h i s tor ia  de l  desar ro l lo  de  un  medio 
c rea t ivo, y  de  l a  re lac ión  de l  juego  con e l  c reador  y  con e l  jugador.
Actua lmente , e l  v ideo juego  s igue  evo luc ionando, t r ans formándose  a 
medida  que  e l  públ i co  se  ensancha , y  que  los  medios  técn icos  se 
desar ro l l an . L os  d i spos i t i vos  de  rea l idad  v i r tua l  han  ab ie r to  un  nuevo 
campo dentro  de  l a  in teracc ión  juego- jugador, permit iendo una 
inmers ión  nunca  antes  v i s ta . 
As imismo, equipos  de  desar ro l l adores  independientes , desde  hace  años , 
l l e van  a  c abo  proyectos  impos ib les  hace  una  década , tanto  en  sus 
proporc iones , como en  sus  metas  conceptua les : Ja son Rohrer  en  2007 
desar ro l l aba   Passage  é l  só lo  durante  e l  verano; P ippin  Barr  desar ro l l a 
sus  pequeñas  ideas  en  cues t ión  de  d ías  genera lmente ; y  ahora  personas 
con inquie tudes  parec idas  pueden permit i r se  l iderar  equipos  pequeños 
para  produc i r  contenidos  mucho más  comple jos  e  igua lmente  profundos 
y  s ign i f i c a t ivos . Juegos  como Lit t l e  Nightmare s  (2017) , W hat  r emains  o f 
Edi th  F inch  (2017) , Fir e watch  (2016) .
D urante  es tas  décadas , se  ha  “c reado” e l  per iod i smo de  v ideo juegos , y 
en  genera l  un  contexto  profes iona l  que  rodea  a  e s te  medio, y  que  lo 
hacen  l l egar  a  muchas  más  personas .
Figura 6. Escena de juego.
Firewatch (2016) apela a los sentimientos y vivencias del 
jugador; e involucra constantemente al jugador en acciones 
que conectan al jugador con la historia de sus personajes.
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Todo es te  proceso  ha  ido  de  l a  mano de  l a  apar ic ión  de  una  indust r ia , 
que  en  torno  a  los  años  2000 ya  l l amaba  la  a tenc ión  por  generar  productos 
que  compet ían  en  invers ión  y  recaudac ión  con la s  superproducc iones  de 
c ine ; y  que  pocos  años  después  ha  l l egado a  superar  con c reces  e s te 
mercado, conv i r t i éndose  en  e l  sec tor  de  l a  indust r ia  de l  ent re ten imiento 
más  lucra t ivo  (en  2016, los  jugadores  de  todo e l  mundo gas ta ron más  de 
91 .000 mi l lones  de  dó lares ) .
L os  juegos  acompañan a  l a  humanidad desde  sus  comienzos . El  juego 
es tá  l igado a  l a  in te l igenc ia , y  l a  c reac ión  de  s i s temas  de  reg las  para 
c rear  s i tuac iones  adversas  en  momentos  de  oc io, o  para  es t imular  una 
determinada  capac idad  humana (es t ra teg ia , forma f í s i c a , ag i l idad) ; e s 
una  forma de  cu l tura  que  todas  l a s  soc iedades  humanas  han cu l t ivado  a 
lo  l a rgo  de  l a  h i s tor ia .
Con la  l l egada  de  l a  e ra  de  l a  in formac ión, de  l a  conso l idac ión  de  l a 
a ldea  g loba l  de  l a  que  hab laba  Marsha l l  Mc luhan; e l  juego  se  ha 
t r ans formado, y  ha  habi tado  es tas  tecnolog ías  que  ahora  forman par te 
de  l a  v ida  d ia r ia  de  l a  poblac ión  de  todos  los  pa í ses  indust r ia l i z ados .
Esto  ha  ocurr ido  en  par te  por  una  carac ter í s t i c a  que  permiten  los 
v ideo juegos , que  hace  pos ib le  generar  una  s i tuac ión  que  favorece  l a 
exper ienc ia  de l  juego, una  capac idad  de  es fuerzo  y  una  v incu lac ión  con 
la  ac t iv idad  que  en  muchos  ot ros  ámbi tos  de  nues t ra  v ida  d ia r ia  no 
ex i s ten : La  inmers ión .
I n m e r s i ó n  y  E x p e r i e n c i a
Para  hab lar  de  inmers ión  es  ind i spensab le  hab lar  de  exper ienc ia . Ambas 
pa labras  van  a l  f ina l  a  t r a ta r  de  lo  mismo, que  un medio  t r ansmita  un 
mensa je , y  que  e l  receptor, en  tota l  s incronía  con e l  contexto  de  l a 
comunicac ión , perc iba  e l  mensa je  lo  más  íntegra  e  in tensamente  que  sea 
pos ib le . La  inmers ión   e s  a l  f in  y  a l  c abo  una  cues t ión  de  a rmonía , y 
s incronizac ión : Cuando la s  par tes  que  conforman e l  v ideo juego  ( todas ; 
g rá f i cos , mecánicas , audio, per i f é r i cos ) , func ionan de  forma s incronizada , 
de  ta l  modo que  l a s  in formac iones  que  env ían  se  combinan de  forma 
armónica ; l a  inmers ión  es  pos ib le .
Por  supues to, no  se  t r a ta  tan  só lo  de l  mensa je  y  su  contexto ; para  que  l a 
comunicac ión  tenga  lugar, e s  necesar io  que  e l  receptor  e s té  deb idamente 
preparado para  rec ib i r  e l  mensa je .
Esto  s ign i f i c a  que  los  juegos  requer i r án  de l  jugador  cant idades  de 
concentrac ión  d i f e rentes , inc luso  es tados  an ímicos  d i s t intos , de l  mismo 
modo que  un l ibro  puede  se r  l igero  y  de  fác i l  l ec tura , o  por  e l  contrar io 
se r  un  tos tón  meta f í s i co  que  requiera  una  concentrac ión  inmensa  por 
par te  de l  l ec tor  para  no  perderse  a  c ada  f r ase .
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En cua lquier  c aso, só lo  cuando e l  jugador  se  encuentra  en  d i spos ic ión 
de  enf rentar se  a l  juego ; l a  inmers ión  se  hace  pos ib le ; y  e s  en  es ta 
s i tuac ión  en  la  que  puede  obtenerse  una  exper ienc ia  igua lmente 
s ign i f i c a t iva  o  profunda .
Por  supues to, hay  juegos  d i spues tos  para  d i s t intos  n ive les  de  inmers ión , 
y  s in  duda  podr ía  re lac ionarse  e l  compromiso  con la  inmers ión , pues 
genera lmente , cuanto  menor  es  e l  compromiso  de l  jugador, más  senc i l l a 
e s  l a  exper ienc ia  de  juego. Pero  no  s iempre  es  a s í .
L os  v ideo juegos  se  c arac ter izaron in ic ia lmente  por  cons i s t i r  en  re tos 
basados  en  l a  hab i l idad  de l  jugador, y  muchos  requer ían  l a rgas  ses iones 
de  juego  para  se r  completados . A es te  t ipo  de  juegos  acabó  por 
asoc iá r se le s  l a  pa labra  ing lesa  “hardcor e ” , y  “hardcor e  gamer ” e ra  aque l 
jugador  que  se  compromet ía  rea lmente  con es tos  re tos  y  los  t r a taba  de 
completar  a l  máx imo y  a  toda  cos ta . 
Esta  v i s ión  es  por  supues to, un  es te reot ipo, y  en  contrapos ic ión , e l 
t é rmino “casua l ” v ino  a  des ignar  un  es te reot ipo  contrar io  y  a lgo  pos ter ior : 
V ideo juegos  fác i l e s , para  todo e l  mundo, que  no  requer ían  de  un 
aprendiza je  l a rgo, y  s in  profundidad; además  d i señados  para  se r  jugados 
durante  muy poco  t i empo, y  de  forma esporádica .
Pero ; a l  margen de l  d i seño  de l  juego, e s  e l  jugador  e l  que  conv ier te 
rea lmente  l a  exper ienc ia  de  juego, y  de  es te  modo, cua lqu ier  t ipo  de 
juego  pueden ser  jugados  de  cua lqu ier  manera ; por  lo  que  no  tendr ía 
sent ido  d iv id i r  y  contraponer  los  v ideo juegos  o  los  jugadores  únicamente 
con la s  e t iquetas  de  “h a r d c o r e ” o  “casua l ” .
Je sper  Juu l s , en  su  l ibro  “A Casua l  Revo lu t i on  :  Re invent ing  V ideo  Games 
Figura 7. Imagen comercial de Wii Sports.
Esta consola se ha considerado tradicionalmente como una 




and  The i r  P laye r s ” , ent iende  dos  perspect ivas  pos ib les  para  hab lar  de  lo 
“casua l ” :
 “ V i s i ón  desde  e l  j ugador :  S i  comienzo  con  l os  j ugadores 
casua l es  y  me  cen t ro  en  e l  modo  en  que  j uegan ,  pa rece  que 
l o s  j ugadores  pueden  tomarse  e l  j uego  y  j uga r l o  de l  modo 
que  e l l o s  qu i e ran .  Aun  as í  d i s t i n tos  j ugadores  d i s f ru t an  de 
d i s t i n tos  j uegos ,  y  e l  d i seño  de  j uegos  casua l  pe rm i t e  una 
j ugab i l i dad  más  va r i ada  que  e l  d i seño  de  j uegos  t r ad i c i ona l , 
l o  cua l  hace  duda r  de  una  v i s i ón  ún i camente  desde  e l  j ugador .
 “V i s i ón  desde  e l  j uego :  S i  comienzo  con  l os  v ideo juegos 
casua l es  y  me  cen t ro  en  su  d i seño ,  pa rece  c l a ro  que  l a 
r e vo luc ión  casua l  que  se  ana l i za  aqu í  e s  p r imera  y 
p r i nc ipa lmen te  una  cues t i ón  de  nuevos  esquemas  de  d i seño 
más  casua l es .  Aun  as í  sucede  que  muchos  j ugadores  de  j uegos 
casua l es  l o s  j uegan  en  modos  que  pa recen  i nd i s t i ngu ib l e  de 
l o  no  casua l ,  a r ro j ando  pues  dudas  sob re  una  v i s i ón 
en te ramente  desde  e l  j uego . ” (2009 :53 )
La perspect iva  de  Jesper  sobre  l a  condic ión  de  juego  casua l , a  l a  vez 
in f luenc iada  por  e l  jugador  y  por  e l  d i seño  de l  juego ; ent iende  que 
n inguna  de  ambas  v i s iones  puede  func ionar  de  forma a i s l ada . 
La  exper ienc ia  de  juego  dependerá  s i empre  tanto  de l  d i seño  de l  juego 
como de  l a s  c arac ter í s t i c as  persona les  y  c i rcunstanc ia le s  de l  jugador.
La  inmers ión  t i ene  que  ver  a  l a  vez  con la  profundidad de l  juego, y  con 
la  c apac idad  de l  jugador  para  sumerg i r se  en  es ta  profundidad. Pero 
pueden d i s t ingui r se  dos  conceptos  d i s t intos  en  cuanto  a  l a  s incronizac ión 
de  los  e lementos  de l  juego  con la  d i spos ic ión  de l  jugador : Por  un  lado  se 
podr ía  d i f e renc ia r  e l  e s tado  menta l  conoc ido  como f l ow , y  por  o t ro   l ado 
lo  que  podr íamos  l l amar  inmers ión  lúc ida .
•  El  f l o w  , t ambién  conoc ido  como la  zona , e s  e l  e s tado  menta l  de 
profunda  concentrac ión  que  envue l ve  a l  ind iv iduo que  desar ro l l a 
una  ac t iv idad , c arac ter izado por  una  tota l  absorc ión  que  abs t rae  a 
l a  persona  de l  re s to  preocupac iones  u  ot ros  e s t ímulos , l l e vando a 
una  abso luta  dedicac ión , product iv idad , y  e f i c ac ia  en  l a  ac t iv idad 
que  se  desar ro l l a
•  La  i n m e r s i ó n  l ú c i d a  ( exper ienc ia  s ign i f i c a t iva ) ; e s  s in 
embargo, una  conex ión menos  re lac ionada  con la  ac t iv idad  que 
se  desar ro l l a  en  un juego  a  t r avés  de  l a  concentrac ión , s ino  de  l a 
ident i f i c ac ión  y  s incronizac ión  con e l  juego  y  su  func ionamiento. 
Es  l a  inmers ión  ps íqu ica  en  e l  contexto  de l  juego.
Estos  dos  conceptos  hacen  re lac ión  a  l a  misma idea : l a  inmers ión  como 
func ionamiento  acompasado y  a rmónico  de  los  e lementos  de l  juego  con 
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e l  jugador ; pero  en  e l  f low se  hace  h incapié  en  l a  ac t iv idad  que  se 
desar ro l l a , y  en  e l  rendimiento ; mientras  que  l a  inmers ión  lúc ida  hace 
re fe renc ia  a  una  cues t ión  inherente  a l  v ideo juego  y  a  su  ambiente  y 
mecánicas : cómo e l  jugador  se  s i ente  inmerso  en  e l  juego  de  forma 
armónica  y  natura l .
El  v ideo juego  es  un  medio  de  comunicac ión  con sus  c laves  y  recursos 
propios . Ha demost rado  ser  un  medio  c rea t ivo  que  responde  a  inquie tudes 
de  toda  índole , y  ha  ev idenc iado  una  f l ex ib i l idad  como pocos  ot ros 
medios  para  t r ansmit i r  mensa jes  y  generar  exper ienc ias .
Su  re lac ión  con e l  a r te  ha  s ido  muy var iada . Desde  aque l los  menc ionados 
por  Sharp  (Game  A r t , A r tgames , A r t i s t s '  games )  a l  a r te  de  l a s  grandes 
producc iones , pasando por  los  v ideo juegos  independientes…
Muchas  veces  s in  embargo  se  ha  a rgumentado que  los  v ideo juegos  no 
son ar te . Por  supues to, e s to ; en  té rminos  abso lutos , e s  tan  d i spara tado 
como dec i r  que  l a  p intura  no  es  a r te , o  que  una  acc ión  no  es  a r te . Bas te 
recordar, por  e l  momento, que  l a  misma h i s tor ia  de l  a r te  e s  una 
re invenc ión constante  de l  s ign i f i c ado  y  los  l ími tes  de l  a r te , y  que  e l 
s ig lo  XX ha  s ido  una  constante  lucha  por  d inamitar  l a s  convenc iones 
a r t í s t i c as , y  generar  un  contexto  c rea t ivo  en  e l  que  e l  a r te  lo  hace  l a 
vo luntad  ar t í s t i c a  c readora . Por  tanto, n ingún procedimiento, ob je to, o 
acc ión  puede  ponerse  en  duda  como mater ia l  a r t í s t i co, lo  único  de  lo 
que  t i ene  sent ido  dudar  e s  de  l a  mente  c readora .
Antes  de  proponer  los  aná l i s i s  de  a lgunos  juegos , y  profundizar  en  l a 
cues t ión  es té t i c a  de  l a  inmers ión , e s  necesar io  rea l i z ar  un  apar tado  sobre 
e l  a r te , y  sobre  su  re lac ión  con lo  menc ionado sobre  e l  v ideo juego.  
Figura 8. Escena de juego.
El ac lamado Journey (2012), envuelve al jugador con gráficos 




E l  a r te  e s  un  concepto  en igmát ico  en  tanto  que  eng loba   muchas rea l idades  d i s t intas . S i  b ien  a  veces  parece  que  e l  e s tudio  de l  a r te 
e s tá  vo lcado en  la  ta rea  de  compar t imentar  y  de l imi tar  aque l l a s  parce las 
de  lo  que  en  cada  momento  es  o  no  es  a r t í s t i co ; también  parece , por  e l 
contrar io, que  l a  inerc ia  misma de l  a r te , e s  desbara tar  e se  propós i to, pues 
constantemente  l a  vanguard ia  acuña  nuevos  s ign i f i c ados  y  encuentra 
nuevas  parce las  para  que  e l  a r te  se  mantenga , a l  f ina l , en  constante 
movimiento. 
Este  constante  movimiento, que  mant iene  l a  bata l l a  ep i s temológica  de l 
a r te  en  desar ro l lo,  e s  probab lemente  una  de  los  f rentes  a r t í s t i c as  menos 
reconoc idos  , y  e s  que  l a s  nuevas  formas  a r t í s t i c as  t i enden, en  sus 
pr inc ip ios , a  proponer  nuevas  formas  de  l ec tura . Nuevos  l engua jes 
a r t í s t i cos  para  nuevas  formas  a r t í s t i c as . Y  e l  nac imiento  de  nuevos 
l engua jes  sue le  topar  con la  neces idad  de  un  proceso  de  a l fabet izac ión , 
para  a l c anzar  aceptac ión .
Esto  es  fác i lmente  ap l i c ab le  a  l a s  vanguard ias  a r t í s t i c as  de l  sXX, y  a  l a 
reacc ión  que  en  e l  públ i co  genera l  t en ía . Al  proponer  parad igmas  tan 
contrar ios  a  los  c r i te r ios  e s té t i cos  t r ad ic iona les , e l  l engua je  usado, y  sus 
her ramientas  expres ivas  y  comunicat ivas , se  genera  una  brecha  en  la 
c apac idad  de  entendimiento  genera l  de l  públ i co, que  debe  adaptar se  a 
unos  pr inc ip ios  muy d i s t intos  a  los  t r ad ic iona les .
A par t i r  de  entonces , l a  ve loc idad  y  var iedad  a  l a  que  han surg ido  toda 
c la se  de  nuevos  l engua jes  a r t í s t i cos , no  han hecho s ino  compl icar  todav ía 
más  l a  c apac idad  de  comprens ión  de  aque l l a s  personas  poco  acos tumbradas 
a  l a  f l ex ib i l idad  de  l a s  inquie tudes  a r t í s t i c as .
En cua lquier  c aso, y  para  no  compl icar  e l  a sunto  demas iado  (pues  e s ta 
cues t ión  no  só lo  ha  ocupado inf in idad  de  l ibros  y  e s tudios , s ino  que 
probab lemente  ha  perseguido  a  l a  sens ib i l idad  humana desde  sus  in ic ios ) , 
en  es te  pequeño ensayo, se  de f in i rá  e l  a r te  en  té rminos  muy bás icos , por 
no  t ra ta r se  de l  enfoque  pr inc ipa l . 





Creat ivo, pues  c ada  se r  humano par t i c ipa  con su  v i s ión  sub je t iva  de  es ta 
“a rmonía” ; y  suceso  en  tanto  que  e l  a r te  “ocurre ” , y  no  es  un  producto 
mesurab le , n i  puede  c i rcunscr ib i r se  únicamente  a  una  acc ión , o  proceso 
c rea t ivo.  
Para  poder  eng lobar  deb idamente  e l  f enómeno de l  a r te , e s  necesar io  no 
cercar lo  en  torno  a  una  forma concre ta . S in  embargo, y  pues  su  sent ido 
en  la  c ar re ra  e s tá  l igado a  l a  ac t iv idad  humana y  a  l a  in teracc ión , aquí  se 
t r a ta rá  en  tanto  que  a tañe  a  e s tos  conceptos . El  debate  teo lóg ico/esenc ia l 
deberá  se r  t r a tado  en  ot ro  momento.
Una carac ter í s t i c a  que  quizás  conv iene  remarcar  e s  que  e l  ob je to  a r t í s t i co 
posee  un  propós i to  que  va  más  a l l á  de  lo  prác t i co. El  ob je to  a r t í s t i co  no 
t i ene  un  f in  tecnológ ico, no  es tá  pensado para  mejorar  l a s  condic iones 
mater ia le s  de  l a  humanidad. Está  pensado para  conmover, o  ag i ta r  l a 
imaginac ión  de  l a s  personas .
Tanto  s i  se  toma como e jemplo  e l  d i scóbolo  de  Mirón, l a  Capi l l a  S ix t ina , 
o  l a s  Meninas , como s i  se  e scogen obras  más  cercanas  como las  p iezas  de 
Andy Goldswor thy, l a s  per formances  de  Mar ina  Abramovhic , o  l a s 
ins ta lac iones  de  O la fur  El ia s son; e s  indudable  que  es tas  obras  no  son 
comparab les  a  o t ros  productos  de  l a  cu l tura  humana, como las 
her ramientas . S i  b ien  a  veces  e l  a r te  se  va le  de  her ramientas , e l  va lor 
in t r ínseco  de l  ob je to  cambia : Inc luso  s i  e l  a r te , en  sus  procedimientos , 
l l e va  a  c abo  una  inves t igac ión  propiamente  tecnológ ica , y  desve la 
cues t iones  prác t i c as ; e l  ob je to  de l  a r te  s igue  s iendo es té t i co, y  expres ivo.
Cier tamente , e l  concepto  de  a r te  ha  cambiado, no  só lo  con la 
t r ans formac ión de  l a  cu l tura , s ino  con la  t r ans formac ión de  l a  re lac ión 
de l  a r te  con la s  personas : La  re lac ión  de  Rubens  con sus  c l i entes  e ra 
probab lemente  más  parec ida  a  l a  que  t i enen ahora  los  a r t i s ta s  de  l a 
indust r ia  de l  ent re ten imiento  que  los  a r t i s ta s  que  habi tan  l a s  ga le r ía s . Y 
es  que  l a  forma en  que  e l  a r te  se  “consume” t r ans forma la s  re lac iones  de 
aque l los  que  se  dedican  a  produc i r lo. Y  s iendo e l  a r te  una  forma de 
indagar  en  l a s  inquie tudes  de l  se r  humano, y  hab iendo tantas  y  tan 
d i f e rentes ; parece  normal  que  l a s  formas  de l  a r te  no  hayan hecho más 
que  mul t ip l i c a r se .
No ser ía  propio  a f i rmar  que  hay  ahora  más  a r te  que  hace  mi l  años ; pero 
s í  t i ene  sent ido  hab lar  de  d imens iones , de  re f inamiento, de  v i s ib i l idad  y 
comunicac ión .
Con e l  desar ro l lo  de  l a s  soc iedades , se  han t rans formado los  medios 
técn icos ; y  con e l los , se  han  ampl iado  s iempre  los  l engua jes  de l  a r te ; y 
s igu iendo la  t r ad ic ión  de  absorber  procesos  o  medios  tecnológ icos  para 
l a  prác t i c a  a r t í s t i c a  (grabado, l inó leo, l á tex  y  ac r í l i cos , acero  cor ten , 
computadoras…), los  medios  d ig i ta le s  in terac t ivos  que  han monopol izado 
la  a tenc ión  de  medio  mundo; tendrán  c la ramente  mucho que  dec i r  en  e l 
a r te  de l  s ig lo  XXI. 
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Dejar  c la ro  un  pequeño apar tado  sobre  e l  concepto  de l  a r te  parece 
necesar io, hab iendo l id iado  durante  los  ú l t imos  años  de  es tudios  con 
es te  concepto  cas i  d ia r iamente . Con es ta  in t roducc ión  a l  concepto  “a r te ” 
no  se  pre tende  desar ro l l a r  una  def in ic ión  ca tegór ica , que  por  o t ra  par te 
no  t i ene  mucho sent ido ; e l  t r a ta r  de  def in i r  con  prec i s ión  dónde  acaba  y 
empieza  e l  a r te  de  forma abso luta .
Tan só lo  se  pre tendían  a ta r  una  se r ie  de  cabos  con los  que  resa l ta r  su 
es t recha  re lac ión  con e l  func ionamiento  de l  v ideo juego.
Podr ía  entenderse  en  def in i t i va  e l  a r te  como un f in  de l  se r  humano, y  e l 
v ideo juego  como una  her ramienta  más , de  l a s  muchas  que  l a  humanidad 
ha  c reado; ambas  cues t iones  re lac ionadas  por  e l  concepto  de  l a 
“exper ienc ia” .
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En es te  apar tado  se  ahondará  en  aque l l a s  cues t iones  que  se  p lantearon 
en  e l  apar tado  de  inmers ión  y  exper ienc ia  en  e l  v ideo juego, en  l a 
exper ienc ia  s ign i f i c a t iva , y  se  p lantearán  una  se r ie  de  e jemplos ; para 
acabar  de  exponer  e l  concepto  de  ambiente . Habiéndose  entendido  a l 
v ideo juego  como una  medio  c rea t ivo, aquí  se  pre tende  acabar  de  ana l iz ar 
aque l l a s  her ramientas  que  e l  v ideo juego  usa  para  l a  c reac ión  de 
exper ienc ias .
La  exper ienc ia  e s  e l  re su l tado  d i rec to  de  l a  re lac ión  de  a lgo  sens ib le  con 
cua lquier  o t ra  cosa . Es  e l  reg i s t ro  de  esa  re lac ión , e l  e f ec to  de  ese  evento 
en  una  mente . La  exper ienc ia  e s tá  l igada  a  l a  sens ib i l idad , pero  también 
a  los  procesos . Se  podr ía  dec i r  que  “ un ob je to  inanimado exper imentó 
una  t r ans formac ión” ; pero  cua lquier  re fe renc ia  a  un  proceso  cogni t ivo 
queda  únicamente  v incu lado  a  los  se res  sens ib les .
En es te  c aso  par t i cu la r, l a  exper ienc ia  como proceso  cogni t ivo ; e s  l a 
re lac ión  que  se  produce  ent re  los  se res  consc ientes , con  cua lquier 
e s t ímulo. El  se r  humano se  c arac ter iza  por  se r  te r r ib lemente  sens ib le ; 
t anto, que  de  hecho se  rea l i z a  a  s í  mismo en  su  interacc ión  c rea t iva  con 
su  entorno. 
L os  v ideo juegos  son  exper ienc ias  in terac t ivas , en  tanto  que  son  s i s temas 
de  es t ímulos  cu idadosamente  organizados  y  s incronizados ; genera lmente 
para  emular  s i tuac iones  comple jas  propias  de  l a  exper ienc ia  sens ib le  de 
l a s  personas , además  de  p lantear  contextos  en  los  que  mejorar  hab i l idades 
concre tas  y  enf rentar se  a  re tos . Es  además  un  contexto  s in  consecuenc ias 
para  e l  re s to  de l  mundo; a lgo  que  conv ier te  l a  exper ienc ia  de l  f r acaso  en 
e l  juego  como a lgo  no  só lo  inofens ivo, s ino  es t imulante  (a l  poder 
repet i r se  indef in idamente , l a  exper ienc ia  de  f r acaso  es  só lo  parc ia l , y  l a 
perspect iva  de l  logro  es  i r remediab le )
La  exper ienc ia  sens ib le  e s  toda  aque l l a  que  es tá  re lac ionada  con los 
sent idos , y  e s  e l  pr inc ipa l  medio  de  comunicac ión  con nues t ro  entorno.
El  se r  humano, por  su  condic ión  de  par t i cu la r  sens ib i l idad , se  re lac iona 
con e l  entorno tanto  de  forma ut i l i t a r ia , como también  de  forma es té t i c a : 
l a  humanidad es  c rea t iva  en  su  re lac ión  con e l  entorno, y  conv ier te  sus 




comprens ión  de  su  ex i s tenc ia . Estas  exper ienc ias  se  h i l vanan ent re  los 
miembros  de  una  comunidad,  y  s i r ven  para  su  ident i f i c ac ión  y  conex ión.
Podemos  d i s t ingui r  dos  t ipos  de  exper ienc ias  propias  de  l a  cu l tura 
humana, con d i f e rentes  propós i tos : La  exper ienc ia  lúd ica , y  l a  exper ienc ia 
s ign i f i c a t iva .  
El  v ideo juego  recoge  una  l a rgu í s ima t rad ic ión  de  formas  cu l tura les  que 
han ser v ido  a  l a  c reac ión  de  exper ienc ias ; t anto  lúd icas  como 
s igni f i c a t ivas .
L a s  e x p e r i e n c i a s  l ú d i c a s  son  aque l l a s  or ientadas  a l  propio  juego : a l 
desar ro l lo  de  capac idades , a l  re fuerzo  de  los  v íncu los  ent re  los  jugadores , 
a l  mismo entre ten imiento, e tc .
L a s  e x p e r i e n c i a s  s i g n i f i c a t i v a s  son  aque l l a s  cent radas  en  e l  conoc imiento 
de  nues t ro  lugar  en  e l  mundo; de l  propós i to  de  l a  ex i s tenc ia . La  t r ad ic ión 
ora l , l a  l i t e ra tura , e l  c ine , l a  fo togra f ía , l a  p intura… es tán  l l enos  de 
e jemplos  de  obras  c readas  para  l a  exper ienc ia  s ign i f i c a t iva .
En e l  v ideo juego, l a  pos ib i l idad  de  l a  exper ienc ia  s ign i f i c a t iva  e s tá 
in t r ínsecamente  re lac ionada  con e l  jugador, y  l a s  condic iones  en  l a s  que 
se  da  e l  juego.  
S i  e l  jugador  es tá  d i s t r a ído, c ansado, o  no  es tá  ab ie r to  a  l a  exper ienc ia ; 
no  habrá  pos ib i l idad  de  exper ienc ia  s ign i f i c a t iva : e s  impos ib le  que 
n ingún mensa je  haga  mel la  en  a lgu ien  que  no  es tá  d i spues to  a 
e scuchar.  
Por  o t ra  par te , cua lqu ier  obra  deberá  hacer  uso  de  l a s  her ramientas 
propias  de  su  medio  para  favorecer  l a  t r ansmis ión  de l  mensa je , o 
igua lmente  l a  comunicac ión  será  poco  probab le .
En e l  v ideo juego, e l  func ionamiento  coord inado de  l a s  mecánicas , los 
e lementos  audiov i sua les , y  los  contro les , permiten  la  inmers ión  ( f l ow  e 
inmers ión  lúc ida ; menc ionados  anter iormente) , generando un “entorno 
profundo” , en  e l  que  e l  jugador  puede  re lac ionarse  con e l  v ideo juego  s in 
impedimentos . 
Uno de  los  e lementos  es té t i cos  más  impor tantes  a  l a  hora  de  generar 
exper ienc ias  e s  e l  ambiente .  
Este  té rmino hace  re fe renc ia , l i t e ra lmente ; a  “ lo  que  rodea” ; en  es te  c aso 
se r ían  aque l los  e lementos  audiov i sua les  y  jugab les  que  conforman e l 
entorno de l  juego.  
Cur iosamente , e s  un  té rmino que  aparece  muy poco  en  la  teor ía  de l 
v ideo juego, y  que  d i f í c i lmente  aparecerá  en  l a  mayor ía  de  l ibros  teór icos . 
Q uizás , a l  t r a ta r se  de  un  apar tado  es t r i c tamente  es té t i co, tenga  un lugar 
más  asentado en  cua lquier  l ib ro  sobre  a r te  de  v ideo juegos  (concept  a r t , 
d i seño, persona jes , e scenar ios , e tc . ) ; pero  es  cur ioso  que  los  mismos 
jugadores  s í  sean  tota lmente  consc iente  de  l a  impor tanc ia  de  es te 
concepto, y  que  prác t i c amente  todos  los  debates  en  torno  a l  ambiente  se 
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l l e ven  a  c abo  en  foros  de  jugadores . Resu l ta  in teresante  t r aer  aquí  e l 
t e s t imonio  de  jugadores  que, más  a l l á  de l  ámbi to  académico, p lantean 
una  v i s ión  en  pr imera  persona  en  lo  que  a  l a  exper ienc ia  de l  juego 
supone :
Matthew Bent ley  esc r ibe  en  un pos t  de  l a  pág ina  Gamasutra , en  2013:
“ E l  amb ien te  e s  e l  s en t im ien to  que  pe rmanece  cuando  e l  r e s to 
de l  j uego  acaba .  O  pa ra  pone r lo  de  o t ro  modo… E l  amb ien te 
e s  e l  s en t im ien to  que  se  a l canza  ún i camente  po r  l a  pa r t i cu l a r 
comb inac ión  de  imágenes ,  son ido ,  mús i ca  ( o  s i l enc io ) , 
h i s to r i a ,  j uego ,  y  sen t im ien to  de  agenc i a ,  que  t an to 
ca rac t e r i zan  a  l o s  v ideo juegos .   
E s  una  sensac ión  de  i nmers ión  pa ra  con  e l  mundo  de l  j uego , 
pe ro  no  só lo  e s  i nmers ión .  […]  E s  e se  e l emen to  ex t r año  y 
e senc i a l  de l  v i deo juego ,  e l  pun to  de  p ro fund idad  que  v i ene 
dado  po r  l a  comb inac ión  de  e l emen tos  en  e l  o rden  p rec i so . 
De l  m i smo  modo  que  l a  l l a ve  ap rop i ada  ab re  l a  pue r t a 
ap rop i ada ,  un  buen  juego  accede  a  nues t r a  imag inac ión  a 
t r a vés  de  un  buen  amb ien te . "
En Gamespot , se  suceden comentar ios  en  una  d i scus ión  sobre  es te 
té rmino, y  Maddie  Lark in  a rgumenta :
 “ En  t é rm inos  gene ra l e s ,  yo  d i r í a  que  e l  amb ien te  e s  l a 
hab i l i dad  de l  mundo  de l  j uego  pa ra  r e sona r  con  e l  j ugador , 
en  e l  s en t ido  de  pa rece r  p l aus ib l e  en  su  p rop io  con tex to  ( no 
t i ene  po r  qué  se r  un  j uego  oscu ro  y  desca rnado ;  un  j uego 
es t i l i z ado  que  man t i ene  l a s  r eg l a s  de  su  mundo  en  su  con tex to , 
puede  se r  t amb ién  a tmos fé r i co ) .   
As í  que  l a  capac idad  de l  mundo  de l  j uego  pa ra  r e sona r 
con t igo ,  deb ido  a  su  ve ros im i l i t ud ,  y  no  s i endo  i n t e r rump ida 
po r  e l emen tos  de  j uego  como  muros  i nv i s ib l e s ,  o  cua lqu i e r 
cosa  que  rompa  es t a  pe r cepc ión  de l  mundo  de l  j uego  [ . . . ] .  
En  r e sumen  e l  amb ien te  se  cons igue  cuando  e l  un i ve r so  de l 
j uego  es  au tosu f i c i en te ,  s i  t i ene  so l ,  t end rá  sombras ,  y  s i  e s 
un  mundo  abandonado  no  hab rá  de  r epen te  montones  de 
enemigos  só lo  pa ra  p l an tea r  un  r e to . ”  ( 2010 )
El  cana l  de  Youtube  “ snomaN Gaming ” se  dedica  a  l a  c reac ión  de 
contenido  sobre  e l  v ideo juego  (en  la  descr ipc ión  que  hace  de  su  propio 
cana l  d ice  “La  casa  de l  Buen Diseño de  V ideo juegos  –  donde  ana l iz amos 
los  pr inc ip ios  de  aque l lo  que  hace  genia le s  a  los  juegos” )  y  amontona 
más  de  80 .000 seguidores . Uno de  sus  v ídeos  ver sa  prec i samente  sobre 
e l  t ema de l  ambiente , y  re lac iona  es te  concepto  con e l  sent imiento  de 
“autent ic idad , cohes ión , y  c red ib i l idad ” . Al  f ina l  de l  v ídeo, comenta :
 “Cuando  m i ras  un  j uego  a  t r a vés  de  l a  l en te  de  su 
amb ien te ,  de  a lguna  mane ra  camb ia  cómo   l o  pe r c ibes .  Puedes 
comenza r  a  en tende r  cómo  los  desa r ro l l ado res  que r í an  que  se 
expe r imen tase  su  j uego ”  ( 2017 )
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Estas  a severac iones  de  jugadores  muest ran  cómo e l  f ac tor  “ambiente ” no 
só lo  resu l ta  c ruc ia l  en  l a  exper ienc ia  de l  juego, s ino  que  es  necesar io 
para  entab la r  una  comunicac ión  ent re  l a s  ideas  de  los  c readores , y  l a 
exper ienc ia  de l  jugador.
Cua lquier  exper ienc ia  s ign i f i c a t iva  en  e l  v ideo juego  requiere  de  un 
ambiente  conseguido : e s to  es ; coherenc ia , y  a rmonía .  
No armonía  como s inónimo de  be l lo  o  consonante ; s ino  a rmonía  como 
equi l ibr io  de  sus  proporc iones ; a rmonía  como re lac ión  congruente  de 
l a s  par tes  que  lo  conforman; tanto  s i  e s  de  te r ror, como de  ro l  y  fantas ía , 
como un walk ing  s imula tor. Para  consegui r  e s to, se  u t i l i z an  toda  c la se 
de  recursos ; y  como en  cua lquier  cues t ión  c rea t iva , l a  c l ave  es tá  en  l a 
u t i l i z ac ión  consc iente  de  es tos  recursos , de  modo que  ayuden a  re forzar 
l a  exper ienc ia  de  juego, o  una  idea  concre ta .
D urante  e l  s igu iente  apar tado  se  t r a ta rán  a lgunos  de  es tos  recursos  a 
t r avés  de l  aná l i s i s  de  una  se r ie  de  juegos  concre tos ; y  se  menc ionarán 
ot ros  muchos  en  los  que  esos  recursos  t i enen o  b ien  una  func ión  d i s t inta , 
o  b ien  func ionan en  contra  de l  propio  juego. De es te  modo, ya  habiendo 
p lanteado los  conceptos  sobre  los  que  ver sa  e s te  t r aba jo ; podrá  entenderse 
mejor  e l  e s tudio  sobre  v ideo juegos  concre tos . Estos   e j emplos  ha  s ido 
escog idos  por  sus  d i f e renc ias , y  por  sus  p lanteamientos  de  juego 
par t i cu la res .
S i  b ien  l a  inmers ión  es  un  e lemento  que  depende  a l  mismo t iempo de 
muchos  fac tores , para  entender  mejor  los  recursos  que  l a  hacen  pos ib le , 
se  a tenderá  a  l a  inmers ión  en  t res  apar tados  d i s t intos  de l  v ideo juego : La 
inmers ión  nar ra t iva ; l a  inmers ión  audiov i sua l , y  l a  inmers ión  mecánica .
I n m e r s i ó n  n a r r a t i v a
Aquel la  que  envue l ve  a l  jugador  a  t r avés  de  l a  h i s tor ia  que  se  cuenta .
 El  wa lk ing  s imula tor  y  l a  nar ra t iva : 
Muchas  veces , e scoger  una  l imi tac ión  muy grande  puede  suponer  una 
gran  dec i s ión  c rea t iva , ya  que  se  ob l iga  a  t r aba ja r  tanto  a  l a  mente , como 
a l  mater ia l  con  e l  que  se  t r aba ja , en  unas  condic iones  ex t rañas , 
a r t i f i c ia le s , y  re so l ver  prob lemas  en  condic iones  en  l a s  que  normalmente 
no  se  reso l ver ían . El  re su l tado  puede  se r  desas t roso, pero  también 
pueden encontrar se  “nuevas  so luc iones” . El  wa lk ing  s imula tor  e s  un  t ipo 
de  juego  ext remo en  su  p lanteamiento : l a  l imi tac ión  de  l a  in terac t iv idad 
a l  recurso  más  senc i l lo : e l  movimiento. ¿Y de  qué  se  t r a ta  e s to, que 
carece  prec i samente  de  aque l lo  que  hace  par t i cu la res  a  los  v ideo juegos , 
pero  que  d i f í c i lmente  podr ía  se r  l l amado de  ot ro  modo?
 D e a r  E s t h e r  ( 2 0 1 2 )  ha  s ido  muchas  veces  c a l i f i c ado  de  “no  ser  un 
v ideo juego” , ent re  o t ras  muchas  c r í t i c as . Y  s in  embargo, muchos 
desar ro l l adores , jugadores , c r í t i cos , lo  cons ideran  una  obra  que  cambió 
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a l  v ideo juego ; que  ins tauró  un debate  que  ahora  e l  mundo de l  v ideo juego 
a  adoptado como suyo.  
Dear  Esther  nar ra  l a  h i s tor ia  de  un  hombre  que  camina  por  una  i s l a , en 
un monólogo interno  constante , repasando un evento  de  su  v ida . Es  un 
juego  basado exc lus ivamente  en  una  premisa  nar ra t iva . Por  supues to, 
e s te  juego, y  todos  los  que  han venido  a  l l amarse  “walk ing  s imula tor s ” se 
va len  de  todos  los  recursos  v i sua les  y  sonoros  que  pueden para  acabar  de 
int roduc i r  a l  jugador  en  su  mundo.
Dear  Esther  se  const ruye  a  t r avés  de  esos  monólogos , que  gu ían  e l  re la to 
ascendente  de  un  persona je  y  los  encuentros  constantes  ent re  é l , su 
mente , y  una  i s l a . El  pr inc ipa l  recurso  de  inmers ión  es  l a  pa labra . Este 
persona je  hab la  cons igo  mismo, y  a l  mismo t iempo con e l  jugador. 
También  se  va le  de  una  poderosa  her ramienta  que  envue l ve  todo: l a 
poes ía . Todo lo  que  se  muest ra  e s tá  ah í  para  “de ja r  ent rever ” . El  re la to 
entero  es tá  compuesto  para  resonar, para  permit i r  a l  jugador  que  ent re 
todos  los  ecos  e l  jugador  se  pregunte  cosas . Es  s implemente , una  sut i l eza 
poco  propia  de  lo  que  se  e sperar ía  de  un  mod de l  Hal f  Li fe  2  en  2008, 
cuando aparec ió  por  pr imera  vez .
S i  b ien  en  es tos  juegos  hay  una  c la ra  pr ior idad  nar ra t iva , e l  v ideo juego 
permite  t r as ladar  muchas  inquie tudes  nar ra t ivas  a l  propio  escenar io ; y 
e l  Dear  Esther  e s  un  c la ro  e jemplo. L o mismo ocurre  en  e l  c ine : Un 
medio  en  e l  que  l a  imagen y  e l  sonido  t i enen un peso  tan  impor tante ; 
sue le  t r as ladar  l a s  inquie tudes  de l  juego  a l  apar tado  v i sua l . Y  en  los 
juegos  eminentemente  nar ra t ivos , los  pa i sa je s  pueden l l egar  a  confundi r se 
con la  misma nar ra t iva . Un e jemplo  de  esa  buena  cohes ión  es  e l  Dear 
Esther. Otra , por  e jemplo  es  e l  B e g i n n e r ' s  G u i d e  ( 2 0 1 5 ) , de  Davey 
Wreden.
Figura 9. Escena de juego.
Beginner's Guide está l leno de escenarios compuestos como 
instalaciones artísticas, que representan los pensamientos 
del narrador y de Coda.
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El  Beginner ' s  G uide  p ropone  a lgo  tota lmente  d i s t into  que  e l  Dear  Es the r, 
pero  con her ramientas  s imi la res : A t ravés  de  un  nar rador, un  escenar io 
que  representa  l a  nar rac ión , y  un  argumento ; e l  juego  gu ía  a l  jugador  a 
t r avés  de  l a  h i s tor ia , que  en  es te  c aso  es  l a  de  l a  re lac ión  de  dos 
persona jes : El  nar rador  (Davey  Wreden) , y  Coda . Hay  un punto 
par t i cu la rmente  interesante  que  lo  d i s t ingue  de l  Dear  Es the r :  La  misma 
h i s tor ia  hab la  de l  v ideo juego, y  lo  hace  a  t r avés  de  muchos  v ideo juegos . 
La  misma obra  es  una  consecuc ión  de  pequeños  v ideo juegos , que, según 
la  h i s tor ia , e l  per sona je  Coda  env iaba  a  Davey  Wreden. Por  supues to, 
también  hab la  sobre  l a  c rea t iv idad , l a  neces idad  de  aprobac ión , l a 
insegur idad , y  l a  depres ión ; pero  lo  hace  a  t r avés  de  l a  ópt ic a  de l 
v ideo juego, lo  cua l  re su l ta  muy congruente ; l a  h i s tor ia  parece  to ta lmente 
c ie r ta ; y  durante  todo e l  juego  se  obser va  cómo herramientas  de  los 
v ideo juegos , como los  puzz les , o  los  contro les ; pueden hab lar  sobre  los 
sent imientos  de  a lgu ien .  
El  nar rador  comienza  hab lando con e l  jugador ; pero  a  medida  que  e l 
juego  avanza , e l  tono cambia , e l  nar rador  c ada  vez  t i ene  más  peso, c ada 
vez  hay  más  tens ión  ent re  los  dos  persona jes , y  f ina lmente , se  d i r ige  a 
Coda , y  c as i  parece  que  durante  todo e l  t i empo e l  jugador  ha  es tado 
comprendiendo cómo es  e l  nar rador, para  pasar  a  protagonizar lo  a l  f ina l 
de l  juego. No es  desde  luego  un nar rador  pas ivo. Parece  de  hecho, una 
persona , con sus  prob lemas  e  in tenc iones , hab lando con e l  jugador  (Un 
tono de  conversac ión  que  también  pose ía  e l  juego  anter ior  de  Davey 
Wreden, La  Parábola  de  S tan ley) , e  inc luso  ausentándose  a l  f ina l  de l 
juego ; de jando a l  jugador  só lo.
En genera l , e s  una  inmers ión  más  r i c a , a  más  n ive les , que  e l  e j emplo 
anter ior. Encuentra  formas  de  comunicarse  con e l  jugador  a  t r avés  de l 
propio  juego.
Q uizás  e l  t e rcer  e jemplo  de  l a  inmers ión  nar ra t iva , W h a t  r e m a i n s  o f 
E d i t h  F i n ch  ( 2 0 1 7 ) , s i r va  para  exp l i c ar  o t ro  paso  ade lante  en  e l 
aprovechamiento  de  l a  nar ra t iva  a  n ive l  de  juego. El  juego  par te , igua l 
que  los  anter iores , de  una  h i s tor ia  pr inc ipa l , y  su  ob je t ivo  es  contar  e sa 
h i s tor ia . La  h i s tor ia  de  los  miembros  de  l a  fami l i a  F inch, y  e l 
descubr imiento  de  esas  h i s tor ia s  por  par te  de  Edi th , que  vue l ve  a  l a  c asa 
fami l i a r  t r a s  haber la  abandonado con su  madre, s i endo n iña .
Al  igua l  también  que  los  anter iores , e l  entorno, y  e l  sonido ; son 
protagonis tas  en  todo momento, y  se  encargan de  t r aduc i r  l a  h i s tor ia 
que  se  cuenta  en  habi tac iones , en  ob je tos : Cada  habi tácu lo  de  l a  c asa  de 
los  F inch es tá  c argado de  nar ra t iva ; y  a  c ada  paso, l a  propia  Edi th  esc r ibe 
en  e l  a i re , e s ta  h i s tor ia , que  esc r ibe  a  l a  vez  en  su  cuaderno. 
V isua lmente , e l  de ta l l e  de  lo  cot id iano  inunda  e l  juego. La  luz  juega 
también  su  pape l  c reando a tmósferas  densas , par t í cu las  en  e l  a i re , po l vo 
en  suspens ión  sobre  e l  recuerdo  de  unas  v idas  que  ya  no  habi tan  ese 
e spac io. Todo es tá  pensado para  c rear  l a  sensac ión  de  presenc ia  en  e l 
jugador. Y e l  d i seño, abso lutamente  i r rea l , acompaña  per fec tamente  a 
e sa  h i s tor ia  lúgubre  y  ex t raña . El  e spac io  es tá  en  tota l  consonanc ia  con 
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lo  que  ocurre  en  é l . Esa  casa , mágicamente  es tab le  en  sus  in f in i tos 
pasad izos , añadidos , puentes , e sca le ras , tor res ; como aque l l a  c asa  de  los 
Buendía  de  100 años  de  So ledad, que  Gabr ie l  Garc ía  Márquez  const ruyese 
y  ampl iase  con cada  generac ión  de  l a  inmensa  fami l i a . También  es 
impos ib le  no  recordar  “Una ser ie  de  ca tas t ró f i c as  desd ichas” , y  e se  tono 
té t r i co, e sas  h i s tor ia s  macabras , ent re  lo  cómico  y  lo  te r r ib le , que 
d i s tors ionan la  rea l idad .
Q uizás , e l  apar tado  en  e l  que  más  se  d i s t ingue  es te  juego  de  los  o t ros 
menc ionados , e s  en  e l  uso  de  l a  mecánica  en  l a  nar ra t iva . Con cada  re la to 
de  l a  fami l i a  F inch, e l  juego  propone  formas  de  “ habi ta r ” e sas  h i s tor ia s ; 
y  c ada  jugador  hará  lo  que  l e  p laz ca , y  s i  b ien  e l  re su l tado  s iempre  se rá 
e l  mismo, l a  h i s tor ia  e s ta rá  ocurr iendo en  la s  acc iones  de l  jugador. El 
desp l iegue  de  d i s t intas  mecánicas , contro les , s i empre  nuevos , pero 
también  intu i t ivos ; hacen  de l  juego  una  verdadera  muest ra  de 
coord inac ión  de  e lementos . El  juego, lo  audiov i sua l , y  lo  e sc r i to ; todo a l 
se r v ic io  de  l a  nar ra t iva .
I n m e r s i ó n  a u d i o v i s u a l
Aquel la  que  a t rapa  a l  jugador  a  t r avés  de  l a  c reac ión  de  ambientes 
v i sua les  y  sonoros
Es  inev i tab le  encontrar  muchas  re lac iones  ent re  e s te  apar tado  y  e l 
anter ior, pues  a l  t r a ta r se  de  medios  v i sua les , normalmente  cua lqu ier 
propues ta  nar ra t iva  en  e l  v ideo juego  va  a  tener  un  apoyo  o  fundamento 
en  su  par te  audiov i sua l  también . También  hay  incontab les  e jemplos  de 
incoherenc ias  a  l a  hora  de  encontrar  una  cohes ión  ent re  apar tados 
v i sua les  te r r ib lemente  espectacu la res , y  nar ra t ivas  pobres  que  únicamente 
Figura 10. Escena de juego.
Ejemplo de jugabilidad a disposición de la narrativa: Los 
movimientos que realizas con la cometa hacen que los textos 
y la voz narradora se sucedan,
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s i r ven  como un t ras fondo mediocre  ( lo  cua l  sue le  acabar  con cua lquier 
in tento  de  inmers ión) .
El  apar tado  audiov i sua l  e s  qu izás  e l  mayor  rec lamo de  l a  indust r ia 
comerc ia l  de l  v ideo juego. Pero  es to  no  t i ene  que  ver  s i empre  con una 
mejor  c apac idad  de  inmers ión : l a  indust r ia  se  c arac ter iza  por  un  enfoque 
muy técn ico  de l  t r aba jo  audiov i sua l : La  mayor  invers ión  sue le  i r 
prec i samente  a  l a  c reac ión  de  gran  cant idad  de  grá f i cos  de  mucha 
ca l idad , muchas  an imac iones , muchos  e fec tos , con  la  pre tens ión 
genera lmente  de l  acabado “rea l i s ta” .
La  mayor  par te  de  juegos  de  te r ror  t i enen un enfoque  pr inc ipa lmente 
audiov i sua l . Y  no  es  de  ex t rañar. El  apar tado  audiov i sua l  e s  e l  que  más 
d i rec tamente  puede  evocar  una  sensac ión  menc ionada  cuando se  hab laba 
de l  W hat  r emains  o f  Edi th  F inch ,  l a  presenc ia . Crear  l a  sensac ión  de  que 
e l  jugador  se  encuentra  en  e l  e spac io  de l  juego, e s  a lgo  que  parece  común 
a  todos  los  juegos  de  te r ror : e s tos  juegos  foca l iz an  sus  e s fuerzos  en  los 
sonidos  que  conectan  a l  jugador  con e l  entorno (p i sadas , re sp i rac ión , 
e lementos  de l  entorno, eventos  concre tos ) , en  e l  d i seño  de  cada  persona je 
y  c ada  entorno, de  modo que  se  generen  a tmósferas  muy concre tas , 
genera lmente  densas  y  agobiantes . Es  muy propio  de  es tos  juegos  e l  uso 
de  bandas  sonoras  par t i cu la rmente  interesantes  en  sus  recursos , y 
también  de  s i l enc ios  pro longados  en  l a  misma (Dead Space, por  e jemplo) . 
Otro  recurso  t íp ico  para  conectar  a l  jugador  con e l  ambiente  de l  juego 
es  l a  pr imera  persona , una  perspect iva  inev i tab lemente  más  cercana  a 
cómo e l  jugador  se  re lac iona  con la  rea l idad . El  O ut las t , por  e jemplo, 
deta l l a  l a s  manos  y  e l  cuerpo  de l  persona je  protagonis ta .
L i t t l e  N i g h t m a r e s  ( 2 0 1 7 ) , de  Tars ie r  S tudios ; e s  un  v ideo juego  cargado 
de  a tmósfera . Esto  no  le  impide  l l e var  con tota l  e f ec t iv idad  una  nar ra t iva 
b ien  gu iada ; pero  quizás  lo  que  más  resa l ta  de l  juego  es  su  aspecto 
audiov i sua l . El  mayor  desp l iegue  de  recursos  se  encuentran  en  es te 
apar tado ; y  los  ambientes  densos , oscuros , de formes , exagerados , 
monst ruosos , e s tán  tota lmente  conseguidos . Es  un  juego  que  se  va le 
pr inc ipa lmente  de  l a  d i s tors ión , de  l a  d i sonanc ia : y  l l e va  es tos  conceptos 
a  todos  los  ámbi tos : Todos  los  persona jes  son  car i c a turas  monst ruosas ; 
l a s  d imens iones  es tán  exageradas , l a  banda  sonora  es tá  l l ena  de 
resonanc ias  ex t rañas  y  oscuras , inc luso  l a s  an imac iones  de  todo lo  que 
se  encuentra  en  ese  e spac io  es tán  d i spues tas  con toda  l a  in tenc ión  de 
causar  in t ranqui l idad : los  persona jes  no  s iguen c ic los  predec ib les , t i enen 
t i c s  ner v iosos , mueven par tes  de  su  cuerpo  de  forma impos ib le , o  mezc lan 
espasmos  con movimientos  natura les .   
E l  mundo entero  en  e l  que  se  desar ro l l a  e l  juego  es tá  en  un perpetuo 
desequi l ibr io : c as i  parece  predec ib le  que  e l  sue lo  se  inc l ine  en  un lento 
bamboleo.
Q uizás  e l  apar tado  menos  en  consonanc ia  con es te  desequi l ibr io 
genera l iz ado  sea  l a  jugabi l idad ; pero  es to  es  a lgo  que  muchas  veces  juega 
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en  contra  de l  v ideo juego  de  te r ror : Aque l lo  que  más  asus ta  a l  jugador  en 
un mundo en  e l  que  es  un  ser  vu lnerab le ; e s  se r  a t rapado por  aque l lo  que 
lo  amenaza ; y  e s to  hace  que  los  v ideo juegos  de  te r ror  t r a ten 
constantemente  de  l l e var  a l  jugador  s i empre  a l  l ími te , muchas  veces 
cons igu iendo que  deba  exper imentar  repet idas  veces  e l  se r  a t rapado, y 
por  tanto  hac iéndole  cent rar se  más  en  e l  re to  que  p lantea  e l  puzz le  o  l a 
s i tuac ión  concre ta , y  perd iendo esa  sensac ión  de  vu lnerab i l idad . Es  a lgo 
que  pr inc ipa lmente  depende  de  l a  sut i l eza  en  e l  d i seño  de  n ive les , y  de 
lo  in tu i t ivo  que  sea  e l  juego. 
Otro  juego  que  t r aba ja  conceptos  parec idos , y  c rean  la  inmers ión  a  t r avés 
de  los  a spectos  v i sua les  y  sonoros , e s  e l  In s ide  (2016) , de  P laydead . De 
es te  juego  cabe  menc ionar  l a  foca l iz ac ión  abso luta  en  l a  a tmósfera : Las 
luces , l a  dens idad  de l  a i re , e l  vapor, l a  n ieb la , l a  l luv ia ; todo un desp l iegue 
de  e fec tos  que  hacen  que  los  grá f i cos  e s t i l i z ados , junto  con una  genia l 
an imac ión; parez can  rea les . Y  no  rea les  en  e l  sent ido  de  rea l i s ta , pues 
aquí  no  hay  un  t raba jo  de  tex turas  que  pre tenda  emular  l a  rea l idad . L os 
desar ro l l adores  han t raba jado  só lo  aque l lo  que  l e s  in teresa  de  l a  rea l idad , 
y  han  conseguido  que  e l  ambiente  se  s i enta  to ta lmente  natura l . A 
d i f e renc ia  de l  Li t t l e  Nightmares , aquí  l a  e s t i l i z ac ión  toma ot ro  camino: 
e l  mundo se  s i ente  más  f r ío, pero  a  l a  vez  más  natura l i s ta : s i  e l  LN 
t raba jaba  l a  de formac ión, Ins ide  t r aba ja  l a  sus t racc ión  de  recursos 
v i sua les .
Para  proponer  un  ú l t imo e jemplo  que  vaya  en  un sent ido  tota lmente 
contrar io, c abr ía  menc ionar  uno de  los  parad igmas  de l  juego  “ v i sua l ” : El 
juego  de  acc ión  t r ip le  A. Ya  se  ha  comentado que  l a  indust r ia  comerc ia l 
sue le  e s ta r  muy enfocada  a l  desar ro l lo  técn ico  de  sus  obras , pues  e s  un 
va lor  “seguro” , y  s i  b ien  muchos  juegos  de  enorme presupues to, f a l l an  a 
Figura 11. Escena de juego.
Si bien sus puzzles a veces no resultan sencil los; el trabajo en 
los escenarios y los personajes que habitan el oscuro mundo 
de Little Nightmares es asombroso
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l a  hora  de  c rear  a tmósferas  coherentes ; o t ros  muchos  han des tacado por 
coord inar  los  t remendos  apar tados  grá f i cos  que  carac ter izan  a  e s tos 
juegos , con  h i los  a rgumenta les  r azonables , y  jugabi l idades  acordes .
U n ch a r te d  4  ( 2 0 1 6 )  logra  l l e var  e l  b lockbuster  de  aventuras  a  una 
potenc ia  desconoc ida , y  lo  hace  ten iendo una  meta  muy c la ra : pu l i r  l a 
técn ica . Afinar  los  deta l l e s .  
El  juego  entero  es  un  espectácu lo  tan  f inamente  orques tado, tan 
cu idadosamente  preparado, que  es  fác i l  imaginarse  que  lo  que  uno es tá 
in terpre tando en  la  panta l l a  e s  una  pe l í cu la  en  vez  de  un  v ideo juego. 
Unchar ted  c rea  los  ambientes  a  t r avés  de  los  deta l l e s ; contempla  l a 
rea l idad , en  su  enorme r iqueza , y  t r a ta  de  emular  e sa  v ibrante  abundanc ia 
, en  una  coreogra f ía  de  acc ión  y  aventura . Escoge  muy b ien  sus 
pr ior idades , y  o f rece  un  espectácu lo  cas i  mus ica l . 
S in  embargo, l a  jugabi l idad  f lu ida  y  e l  cu idado apar tado  audiov i sua l 
envue l ven  a  una  h i s tor ia  c argada  de  recursos  conoc idos , de  es te reot ipos 
y  de  g i ros  predec ib les .
i n m e r s i ó n  m e c á n i c a
Aquel la  que  se  produce  a  t r avés  de l  propio  juego.
Este  t ipo  de  inmers ión  carac ter iza  exc lus ivamente  a l  juego. L os  pr imeros 
juegos  es taban muy enfocados  a  l a s  mecánicas , aunque  su  capac idad  de 
inmers ión  es tuv ie ra  basada  en  e l  f ac tor  “re to  a  superar ” , y  en  e l 
sent imiento  de  f low, y  sus  pre tens iones  genera lmente  no  es taban 
re lac ionadas  con la  t r ansmis ión  de  ideas  comple jas , o  con la  c reac ión  de 
exper ienc ias  concre tas . S in  embargo, o t ros  juegos , en  consonanc ia  con 
esos  pr imeros  p lanteamientos , han  conseguido  generar  ambientes  a 
t r avés  de  los  mecani smos  de l  propio  juego.
Figura 12. Escena de juego.
Uncharted 4 puede permitirse escenas propias de película, y 
crea ambientes cargados de personajes con rutinas distintas.
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T h e  W i t n e s s  ( 2 0 1 6 )  e s  un  juego  t remendamente  par t i cu la r. Está 
const ru ido  únicamente  con una  mecánica : re sue l ve  puzz les  s igu iendo un 
t rayecto  que  comienza  en  una  es fe ra , y  acaba  en  un ext remo. Todo e l 
re s to  de l  juego  es  aprender  a  c ambiar  de  perspect iva . Aprender  a 
in terpre tar  c ada  l engua je  de l  juego. Y hay  muchos  l engua jes . Muchos 
deta l l e s  v i sua les  re lac ionados  también  con la  perspect iva , hacen  es te 
juego  marav i l losamente  comple jo. Y todo con una  mecánica . 
D a r k  S o u l s  ( 2 0 1 1 )  s e  h izo  t remendamente  famoso  por  se r  un  juego 
d i f í c i l . Un juego  de  ro l  en  te rcera  persona , de  fantas ía  medieva l  y  e s té t i c a 
oscura ; pero  muy d i f í c i l . Dark  Soul s  e s , en  esenc ia ; un  re to. 
Me permit i ré  hab lar  por  pr imera  vez  en  e l  t ex to  en  pr imera  persona , 
para  dec i r  que  he  comenzado es te  juego  5  o  6  veces , y  nunca  lo  he 
acabado. D urante  l a  e sc r i tura  de  es te  tex to, he  vue l to  a  someterme a  l a 
agonía  de  jugar lo. Y  he  l l egado más  l e jos  de  lo  que  había  l l egado nunca . 
Y sorprendentemente ; e s  l a  pr imera  vez  que  quiero  segui r  in tentándolo. 
Aun a  pesar  de  no  haber lo  jugado has ta  su  f ina l , y  no  t r a tándose  es to  de 
un  aná l i s i s  con  e l  f in  de  dar  una  nota  a l  juego ; c reo  que  es  per fec tamente 
pos ib le  sacar  conc lus iones  bás ic as  sobre  sus  fundamentos : Dark  Soul s  e s 
un  r i tua l  de  pac ienc ia . De combate , muer te , y  repet i c ión . La  única 
manera  de  a f rontar  e l  juego  es  l a  re s ignac ión  a  su  natura leza . Es  un 
mundo de  muer te . Y  la  única  opc ión  de l  jugador ; e s  combat i r, y  medi ta r. 
Estas  d i f e rentes  formas  de  inmers ión  han s ido  separadas  para  ex t raer 
conc lus iones  sobre  a lgunas  her ramientas  concre tas , pero  nunca  func ionan 
por  separado. La  inmers ión  no  es  un  proceso  que  obre  de  forma a i s l ada 
en  un apar tado  de l  v ideo juego, s ino  que  prec i samente , l a  inmers ión  es  e l 
encuentro  de  esas  par tes  que  componen a l  v ideo juego. Del  mismo modo 
que  l a  exper ienc ia  e s  un  compendio  s incronizado de  es t ímulos , e l 
v ideo juego  que  logra  l a  inmers ión , lo  hace  a  t r avés  de  l a  cohes ión  de  sus 
a spectos  audiov i sua les , nar ra t ivos , y  mecánicos .
Figura 13. Escena de juego.
The Witness es un juego que funciona a muchos niveles. 




L a  propues ta  prác t i c a  se  cent ra  en  los  a spectos  más  v i sua les  de  es te e s tudio, pr inc ipa lmente  para  poder  obv ia r  e l  f ac tor  programac ión; 
lo  cua l  genera  una  interacc ión  con e l  e spectador  muy bás ic a : En los 
exper imentos  nombrados  “entornos  t r ans i tab les ” , l a  pr inc ipa l  v ía  de 
re lac ión  ent re  e l  entorno y  e l  e spectador  es  v i sua l , y  l a  única  mecánica 
cons i s te  en  e l  movimiento. En es te  sent ido  se  parece  mucho a l  e squema 
de l  wa lk ing  s imula tor. El  ob je t ivo  ha  s ido  pues  l a  c reac ión  de  espac ios , 
desde  l a  máx ima senc i l l ez  y  economía  de  medios  (c aso  por  e jemplo  de 
“El  v io lonche l i s ta” , en  e l  que  los  únicos  e lementos  son   dos  p lanos , 
co lumnas , y  una  l ínea  amar i l l a  que  d ibu ja  formas  en  e l  e spac io) ; has ta 
propues tas  más  comple jas  ( “Ambientes  Urbanos” cuenta  con un d i seño 
de  ob je tos  “ urbanos” c reados  y  re f inados  que  generan  e l  e spac io) . Aquí 
e l  ob je t ivo  ha  s ido  envo l ver  a l  jugador  en  a tmósferas  d i f e rentes , desde 
l a  qu ie tud  poét ic a  ( “El  v io lonche l i s ta” , “Cuaderno”) , has ta  e l  bu l l i c io  y 
e l  a j e t reo, lo  s in ies t ro, lo  absurdo.
También  hay  muchas  re fe renc ias  a l  mismo proceso  de  c reac ión , y  a l 
v ideo juego  como medio  (Ambientes  Urbanos) ; pues  l a  c reac ión  de  los 
ob je tos  no  fue  senc i l l a , y  se  han dec id ido  mantener  todas  l a s  pruebas 
que  se  rea l i z aron, de l  mismo modo que  l a s  l íneas  in ic ia le s  se  ent reven 
en  un d ibu jo  acabado. Esto  es  a lgo  a t íp ico  en  los  v ideo juegos , que  t r a tan 
genera lmente  de  “emular ” l a s  s i tuac iones  f í s i c as  rea les , con  la  excepc ión 
de  a lgunos  juegos  que  juegan con e l  contras te  de  “ lo  no  preparado, o  e l 
e r ror ” (Under ta le , S tan ley  Parab le , Por ta l ) .
Cabe  menc ionar  además  l a  exp lorac ión  p ic tór ic a  rea l i z ada  en  pa i sa je 
sobre  e l  mismo tema de l  “ambiente ” , en  cuyo  caso  e l  enfoque  ha  s ido 
pr inc ipa lmente  l a  inves t igac ión  c romát ica , y  l a  búsqueda  de  momentos 
de l  d ía  con a tmósferas  muy concre tas  (amanecer, a ta rdecer, dominanc ias 
c romát icas ) .
F ina lmente , y  a l  margen de l  c a rác ter  pr inc ipa lmente  exper imenta l  de l 
t r aba jo  prác t i co, también  se  inc luye  par te  de  l a  preproducc ión  y 
producc ión  de  dos  proyectos  de  v ideo juego ; uno más  t r ad ic iona l , y  o t ro 
más  innovador. Se  han seguido, por  tanto, los  pr inc ip ios  propios  de  l a 
producc ión  de  un  proyecto  de  es te  t ipo, y  par te  de l  mater ia l  presentado 
es  por  tanto  prepara t ivo, o  i lus t ra t ivo, de  un  producto  aún inacabado.





E ste  t rabajo  ha s ido una fantást ica  opor tunidad. Tras  cuatro años  de carrera , f ina lmente  he  podido  concentrar  mis  e s fuerzos  en  conocer  e s te  medio, 
su  func ionamiento, e  inves t igar lo  en  té rminos  prác t i cos  y  teór icos .  
Tras  todo es te  t r aba jo, se r ía  acer tado  dec i r  que  lo  más  va l ioso  que  he 
obtenido  han s ido  exper ienc ias . Este  e s  un  té rmino grac ioso, porque 
los  v ideo juegos  es tán  l l enos  de  re fe renc ias  a  é l : los  juegos  se  va len  de 
l a  pa labra  “exper ienc ia” , y  l a  cuant i f i c an , para  representar  e l  avance 
de l  jugador  en  e l  juego, y  su  evo luc ión . Sab iendo es to, c reo  que  no 
habr ía  una  mejor  pa labra  para  def in i r  lo  que  es te  t r aba jo  ha  supues to. 
A la  vez , he  podido  comprobar  l a  profunda  re lac ión  que  hay  ent re  e l  a r te 
y  los  v ideo juegos , y  he  contemplado la s  mani fes tac iones  cu l tura les  de  l a 
humanidad de  una  forma más  ampl ia  y  só l ida .
Con los  t r aba jos  presentados , he  podido  poner  en  prác t i c a  muchas  de 
l a s  her ramientas  inves t igadas , s i  b ien  su  natura leza  se  concentra  en  e l 
a specto  ambienta l , más  que  en  los  a spectos  jugab les .
Q uizás  lo  que  se  e spera  de  un  es tudiante  de  be l l a s  a r tes  a l  c abo  de  sus 
cuat ro  años  de  car re ra  e s  una  mayor  noc ión  de  sus  pos ib i l idades  c rea t ivas . 
Q uizás  también  lo  sea  ampl ia r  su  perspect iva , su  espect ro  de  conceptos , 
rea l idades , y  her ramientas  de  c r í t i c a .
D urante  es te  t r aba jo, he  dec id ido  centrar  mi  a tenc ión  en  a lgo  que  no 
per tenece  a  l a s  Be l l a s  Ar tes , d i rec tamente . En una  her ramienta  que  hace 
t re inta  años  e ra  apenas  una  cur ios idad  tecnológ ica , y  que  ahora  es  e l 
buque  ins ignia  de  l a  indust r ia  de l  ent re ten imiento ; un  medio  c rea t ivo 
desar ro l l ado, l l eno  de  c readores  d i spues tos  a  l l e var  sus  pos ib i l idades  a l 
l ími te , una  forma de  entender  e l  e s fuerzo  y  e l  t r aba jo  con ap l i c ac iones 
en  muchos  sec tores  d i f e rentes ; y  de  t r ans formar  nues t ra  c apac idad  de 




-Mcgoniga l l , J ane, 2011. Rea l i t y  i s  Broken: W hy games  make  us  bet te r  and how they 
can  change  the  wor ld . L ondon: V intage.
- Juu l , J e sper, 2003. “A new def in i t ion : 6  game fea tures” . En: The  Game, the  P layer, 
the  Wor ld : L ooking  for  a  Hear t  o f  Gameness  [en  l ínea] . Mar inka  Copier  , Joos t 
Raessens  [consu l ta : 06  de  mayo 2017] . Disponib le  en : ht tps : / /www. jesper juu l .net /
tex t /gameplayer wor ld/
-Tav inor, G 2009. New Direc t ions  in  Aesthet ic s  Ser. :  The  Ar t  o f  V ideogames  (1) . 
W i ley-Blackwel l , Hoboken, Ing la te r ra . Disponib le  por : ProQ uest  ebrar y. [consu l ta : 
06  mayo 2017] .
-Hocking, Cl int , 2007. “Ludonarra t ive  Dissonace  in  Bioshock : The  prob lem of  what 
the  game i s  about ” . En: Cl ick  Nothing : des ign  f rom a  long  t ime ago  [en  l ínea] 
[consu l ta : 17  de  abr i l  2017]
-Heineman, Dav id  S. 2015. Dig i ta l  Game S tudies  : Thinking  about  V ideo  Games  : 
Inter v iews  wi th  the  Exper t s . B loomington, IN, Estados  Unidos : Indiana  Univers i t y 
Press . Disponib le  por : ProQ uest  ebrar y  [  06  junio  2017] .
-Sharp, John, 2015. P lay fu l  Thinking  Ser. :  Works  o f  Game : On the  Aesthet ic s  o f 
Games  and Ar t . Cambr idge, Mass . , Estados  Unidos : MIT Press . Disponib le  por : 
ProQ uest  ebrar y. [consu l ta : 28  de  abr i l  2017] .
- Juu l , J e sper, 2009. A Casua l  Revo lut ion  : Re invent ing  V ideo  Games  and Thei r 
P layers . L ondon, Ing la te r ra : MIT Press . Disponib le  por : ProQ uest  ebrar y. [consu l ta : 
02  mayo 2017] .v
-Bent ley, Matthew, 2013. “Atmosphere  in  Games  -  Par t  1  -  Atmosphere  int roduced ” . 
En: Gamasutra : The  Ar t  & Bus inness  o f  Making  Games . Disponib le  en : ht tp : / /www.
gamasutra .com/blogs/MatthewBent ley/20130615/194399/Atmosphere_ in_Games__
Par t_1__Atmosphere_ int roduced.php
-Lark in , Maddie , 2009. “ W hen someone  ment ions  a tmosphere  o f  a  game” . En: 
Gamespot . Disponib le  en : ht tps : / /www.gamespot .com/forums/games-
di scuss ion-1000000/when-someone-ment ions-atmosphere-of-a-game-27445432/
-Cana l  Youtube  “Snoman Gaming ” 2017. V ídeo  “Good Game Des ign  -  Super 






 Juegos  menc ionados :
Dear  Esth  eer  (2012)  –  The  Chinese  Room
La parábo la  de  S tan ley  (2011)  –  Galac t i c  Café  (Davey  Wreden)
The Begineers  Guide  (2015)  -  Ever y th ing  Unl imited  Ltd  (Davey  Wreden)
Tennis  for  two (1958)  -  W i l l i am Higinbotham
The Walk ing  Dead, Temporada  1  (2011)  –  Te l l ta le  Games  (Sean Vanaman)
Bioshock  (2007)  –  2K Games  (Ken L ev ine)
Passage  (2007)  –  Jason Rohrer
Li t t l e  Nightmares  (2017)  –  Tars ie r  S tudios 
W hat  remains  o f  Edi th  F inch (2017)  –  Giant  Sparrow (Ian  Dal la s )
F i rewatch  (2016)  –  Campo Santo  (O l l y  Moss , Sean  Vanaman)
Hal f  Li fe  2  (2004)  –  Va l ve  Corporat ion 
Dead Space  (2008)  –  EA Redwood Shores 
O ut las t  (2013)  –  Red Barre l s 
Ins ide  (2016)  –  P laydead  (Arnt  Jensen)
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The W itness  (2016)  –  Thekla  Inc . ( Jonathan Blow)
Dark  Soul s  (2011)  –  Fromsof tware  (Hidetaka  Miyazak i )
Under ta le  (2016)  –  Toby  Fox
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I ntegrac ión profes ional
E l  p royecto  se  ha  d iv id ido  en  una  inves t igac ión  teór ic a , y  una propues ta  prác t i c a . Por  suer te , e l  v ideo juego  ha  demost rado  ser  un 
mater ia l  de  lo  más  f l ex ib le , y  su  capac idad  para  re lac ionar  s i s temas 
con la s  personas  que  los  juegan; a  t r avés  de  l a  mot ivac ión , de  l a 
inmers ión , de  l a  exper ienc ia ; han  dado lugar  a  toda  una  ampl ia  gama 
de  usos  que  se  a le jan  tota lmente  de l  sec tor  de l  ent re ten imiento. 
De hecho, l a  “gamif i c ac ión” es  l a  ap l i c ac ión  de  es t ructuras  propias  de  los 
juegos  ( re tos  innecesar ios , f eedback , desar ro l lo, ges t ión , competenc ia , 
e tc . )  en  entornos  que  nada  t i enen que  ver  con los  juegos . L os  sec tores 
empresar ia l  y  educat ivo  comienzan a  aprovechar  e l  potenc ia l  que  los 
juegos  t i enen para  generar  compromiso, in terés , y  e s fuerzo. Es  un 
apar tado  comple jo  que  l amentab lemente  no  se  ha  podido  t ra ta r  con 
más  deta l l e , pero  que  aquí  ha  se r v ido  para  int roduc i r  un  e jemplo  de  l a 
f l ex ib i l idad  de  es te  medio.
En es te  t r aba jo  se  ha  hecho h incapié  en  t res  pr inc ipa les  ap l i c ac iones 
pos ib les :
-Estudio  teór ico : El  ámbi to  académico  y  educat ivo  es  una  opc ión  v iab le 
para  desar ro l l a r  y  t r ansmit i r  e l  conoc imiento  sobre  los  pr inc ip ios  de 
es te  medio  c rea t ivo, y  sus  her ramientas . Para  es to, e l  año  que  v iene 
pre tendo i r  a  Dinamarca  a  e s tudiar  e l  máster  de  Copenague  de  V isua l 
Game and Media  Des ign  (probab lemente  a lgo  parec ido  a  “Diseño V isua l 
de  Juegos  y  Medios  de  Comunicac ión”)  , de l  que  es  uno de  los  d i rec tores 
e l  aquí  menc ionado Jesper  Juu l , t eór ico, profesor, y  autor  de  a lgunos  de 
los  l ib ros  que  han hecho pos ib le  e s te  e s tudio. 
 -Pr o ye c t o  d e  v i d e o j u e g o  i n d e p e n d i e n t e :  E l  desar ro l lo  de  un 
v ideo juego  independiente  o f rece   antes  todo muchas  pos ib i l idades 
c rea t ivas .
Junto  con Mar t ín  Delgado Guiber tau  (Gest ión) ; y  Car los  Delgado 
Guiber teau  (Tecnolog ía  y  programac ión) , surg ió  durante  los  ú l t imos 
meses  de  l a  c ar re ra , l a  pos ib i l idad  de  t r aba ja r  en  un proyecto  común, 
con la  idea  de  c rear  l a  pr imera  desar ro l l adora  de  v ideo juegos 
independientes  de  Extremadura . L lamada  Eco Games  S tudio,  y  aun s in 
formal izar  como empresa  ( tan  só lo  se  encuentra  reg i s t r ado  e l  nombre) ; 
hemos  l l e vado a  c abo  la s  pr imeras  fa ses  de  preproducc ión  sobre  un 
v ideo juego, de  momento  l l amado “ The Golden Ale : Chant  o f  Beginnings” . 
El  proceso  que  hemos  pre f i j ado  es  e l  t r aba jo  exhaust ivo  en  l a 
preproducc ión , y  l a  preparac ión  de  una  par te  de  producc ión  para  in ic ia r 
una  campaña  de  mecenazgo ent re  f ina les  de  es te  año  y  comienzos  de l 
s igu iente .
D urante  ese  t i empo, también  se  acabará  de  asentar  l a  empresa  l ega lmente , 
y  los  miembros  nos  daremos  de  a l ta  como autónomos , con la  in tenc ión 
de  so l i c i ta r  unas  ayudas  a  proyectos  de  emprendimiento  y  poder  f inanc ia r 
los  gas tos  in ic ia le s  y  más  bás icos .
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Ya contamos  con var ios  co laboradores , que  a  medida  que  comiencen la s 
fa ses  de  producc ión , podrán  o  no  pasar  a  formar  par te  de  l a  empresa . 
Entre  e l los  se  encuentran  un programador, un  ar t i s ta , y  una  compos i tora .
 El  proyecto  es tá  basado en  la  co laborac ión  constante  y  e l  debate , 
con  la  in tenc ión  de  apor tar  l a  mayor  so l idez  pos ib le  a l  proyecto, y  dado 
que  n inguno tenemos  exper ienc ia  en  e l  desar ro l lo  de  v ideo juegos .
 El  v ideo juego  se  ha  p lanteado como un juego  de  ro l  tác t i co  por 
turnos , con  un enfoque  en  e l  juego  de  grupo, l a  re so luc ión  de  s i tuac iones 
comple jas , y  e l  desar ro l lo  de  una  h i s tor ia  só l ida  con persona jes 
in teresantes . La  pr inc ipa l  in tenc ión  es  l a  c reac ión  de  una  sensac ión  de 
aventura , a  t r avés  de  los  c ap í tu los  en  los  que  se  desar ro l l a  l a  acc ión , 
c ada  uno con d i s t intos  persona jes .
 -Pr o ye c t o  e x p e r i m e n t a l :  Aun más  profundamente  v incu lado  con 
la s  pre tens iones  c rea t ivas  de l  marco  independiente , y  co l indando con 
los  proyectos  a r t í s t i cos  que  se  va len  de  her ramientas  in terac t ivas ; un 
segundo proyecto, in ic iado  por  un  grupo de  a lumnos  de  4º  de  Be l la s 
Ar tes , pr inc ipa lmente  emocionados  por  l a  perspect iva  de  l a  a s ignatura 
“Ar te  y  Tecnolog ía” , ahonda  más  en  l a s  inquie tudes  par t i cu la res  de 
qu ienes  lo  formamos . Más  en  consonanc ia  con la s  propues tas  ambienta les 
presentadas ; e s te  proyecto  pre tende  poder  conver t i r se  en  una  exper ienc ia 
inmers iva  sobre  una  obses ión .
A d i f e renc ia  de l  anter ior  proyecto, e s te  requiere  de  muchos  menos 
e lementos , y  en  genera l  t r aba ja  a  una  esca la  más  pequeña . 
Igua lmente , e l  ob je t ivo  de l  mismo ser ía  comenzar  l a  producc ión  y  l anzar 
una  campaña  de  mecenazgo que  pudiera  f inanc ia r  su  desar ro l lo. Q uizás , 
y  a l  t r a ta r se  de  una  idea  mucho más  mane jab le , pudiera  acabar  de 
p lantearse  s in  neces idad  a lguna  de  producc ión  y  sacar lo  d i rec tamente  a 
t r avés  de  a lguna  de  l a s  p la ta formas  de  venta  on l ine  como S team 
Greenl ight .
F ina lmente , c abe  menc ionar  también  la  impor tante  par te  de  t r aba jos 
que  se  han t raba jado  ten iendo en  mente  l a  c reac ión  de  ambientes  que 
permit ie sen  la  exper ienc ia  e s té t i c a  y  a r t í s t i c a : Estos  entornos  son  un 
pr imer  paso  en  la  inves t igac ión  de  l a s  pos ib i l idades  c rea t ivas  de  es te 
medio, y  se  presenta  tanto  l a  pos ib i l idad  de  rea l i z ar  una  expos ic ión  en 
la  que  se  t r aba jase  con es te  mater ia l , como de  presentar  e s te  mater ia l  a 
cua lqu ier  t ipo  de  becas  de  proyecto, de  modo que  se  in ic ia se  una  d inámica 
de  as imi la r  e s te  t ipo  de  proyectos , y  comenzaran  a  aprecer  proyectos 
re lac ionados  con los  v ideo juegos  en  becas  y  programas  a r t í s t i cos  de 
impor tanc ia  nac iona l  e  in ternac iona l .
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